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l'y a 10 ans… 


2001 ! 10 années de bons et loyaux services en faveur d'une seule et unique cause : les 
jeux vidéo. Né en septembre 1991, boulevard McDonald à la Villette, Joypad n'a jamais 
cessé de faire partager aux lecteurs sa passion de ce qui est désormais considéré comme 
une gigantesque industrie, basée de plus en plus sur le rendement et le profit à tout prix... 
En 10 ans, en effei, l’évolution du marché a été telle que de nombreux éditeurs et grands 
groupes se sont lancés dans la bataille de « l’entertainment vidéoludique », espérant y trouver 
un nouvel Eldorado. Certains y sont plus ou moins arrivé, mais pour d'autres, anciennes 
gloires comme Kalisto, Cryo ou Titus, les temps sont durs. Et les années 2000-2001 leur auront 
pour ainsi dire été fatales. Car notre joyeux petit monde vit au gré de la sortie de nouvelles 
machines. et de leur succès ! Ainsi, la fin du cycle précédent a été dure à digérer pour 
certains. Le retour des beaux jours devrait, quant à lui, être effectif pour 2002 avec 
l’arrivée de nouvelles machines comme la GameCube et la Xbox. La Game Boy Advance 
et la PlayStation 2 devraient de leur côté amorcer cette tendance dès la fin de cette année. 
Ouf ! Et Joypad, pendant ce temps, continuera inlassablement de vous tenir en haleine 
et au courant de tout ce qui se passera sur la planète jeux vidéo, et nous l’espérons, 
durant de nombreuses années encore. Longue vie à Joypad ef longue vie à vous, lecteurs ! 


A u cas où vous ne le sauriez pas, Joypad fête ses 10 ans en ce beau mois de septembre 


Trazom 


C'est la fin des 
vacances. Willow les 

a passées de manière 
très HXC à Tignes. Greg 
est allé au Japon pour 
se produire.en tant que 
comique troupier. Julo 
a risqué sa vie en Corse 
pour prendre des 
couleurs. Angel est allé 
dans son bled pour 
remonter le PL.B. 
espagnol. Kendy a 
dormi dans son Futon. 
Trazom à eu une petite 
fille. RaHaN s'est isolé 
avec sa copine dans 
une chambre. Gollum 

a fait des pompes dans 
sa piscine. Mister Brown 
a joué les Bronzés dans 
le Sud. Karine a fait la 


Maïs l'heure est vénue 
de re-cravacher 
comme des damnés ! 


46 


Capcom se la donne grave'en'ce/moment sun PS2/AvecDevilMay 
Crÿ, Onimusha 2 et Maximo, le‘ développeurnippon:compte bien 
flanquer une petite claque à la fade tendance du moment. 


23 


Banana San est pari s'isoler 
longuement dans les montagnes du 
Tibet pour réfléchir sure sens de la vie. 
Le relais passe donc à Aruno, notre 
nouveau guide aupays du’ Soleil 
levant. Bienvenue dans l'équipe, 

p'tit gars ! 


Larentrée annonce de bons titres en perspective pour cette fin 
d'année Half-Life sur PS2, TOCA Race Driver, mais aussi les deux 
À nouveauxzelda sur GBC ! Que demander de plus ? 
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Une fois encore, Chris ef la Joconde ont 
joint leur force pour vous dégoter des 
infos chaudes issues du Net. Della 

| simple rumeur aux déclarations 
officielles, toutes les tendances 
s'expriment librement sur la Toile. 


Joypad est édité por la société HDPiau capital de } 00 000 francs, locataire-gérant, 


RCS NANTERRE 8391341526. 

Siège social 210, rue! Thierry le Luron 92538 Levallois-Perret Cedex 

Tél.: 0141.34 87,75 Fax 01 41.34 87,99 Tél.abofnements : 01 55 63 41/14 
Siège de la rédaction : Immeuble Deltal124, rue DanfuTSA/51004 

92538 Levallois Perret Cedex 

Gérante : Christine Lenoir 

Directeur délégué adjoint ; Pascal Traineau 

Principal associé : HACHETTE FILIPACCHI PRESSE 

Diréctiice de la publication : Christine Lenoir 


LA RÉDACTION 

Directeur dela rédacilon : Olivier Scomps / oscomps@hip.". 
Rédacteur en'cnef : Nourdine)Nini / trazom@ club-internel.r 

Chef de rubrique : Julien Chièze 

‘Correspondant permanent au Japon : Arnaud Sale Maini(A run) 
Sécrétaire de rédaction : Géraldine Humphries 

Corfécirice ; Sonia Jensen 

Secrétaire ; Nathalie Brun 


onfpanicipé à ce numéro 

XGUISFBrun (Mister Brown), Angel Davila (Angel), Christophe Delplerre (Chris), 
Grégoire Hellor (Greg), Julien Hubert (Juio), Pierre Le PIvain (PIXX), 
“Jean-François Morisse (T.S.R.), Karine Nitkiewicz (Karine), Jean Santoni (Willow), 
GrégomS2HMgiSen(RaHoN), François Tarrain (Elyood) et KendyTy{Kendy). 


Pour confactér la rédactions, redacpad@club-internel.fr 
Numéro Promévente 08 00.19.64 57 


LA MAQUETTE 

Directeur anistique : Christaphé Gourdin dSsisté de Lionel Gey. 
Maquenistes : Sonia Caron-Nini, Hervé Djougdène, Nicolos Lainé, 
‘Catnerine/Branchut, JsebalUrtuelas 

Iconographie : Rémi Aumeunien 

(Correcteur photos ; Stéphane Leclert 

lliustroteurs : PDU et DidienGouy, 


LA PUBLICITÉ 

Directrice de publicité ; ClpddinelLétebVré (01,41 34 87,25) 

Directeur de clientèle 

Gif de publicié--<an: Francois Feneux (O1 41 34 68 33) 
Cécile-Marle RéYé (01 41.94.8728) 


SERVICE PROMOTION 

Promotion : Anne Levavasseur 

Abonnements Joypad BP2, 59718 Lille Cedex 9 

anis 1 on (11n) France : 279 Félrangerbateau4 879.F. 
‘Tarif avion sur demande au 01 55 63 4114 


LE MINITEL 
Service télématique 3615 Joypad Centre Serveur : Nudge Interactive. 
Responsable ; Frédéric Garcia 


Photogravure : Compo Imprim, Hétiba. 

Imprimé par Brodard Graphique membre de F26 et la Goliotte Prenant 
Distribution presse; Transpons Presse 

Illustration de la colenure : Tony Hawks Pro Skater 3 © Activision 2001 
Dépôt légal à parution: Tous droits de reproduction réservés. 

‘Commission paritaire : 0305K73360 


collector 
Final atacy À x! 


Une fois de plus, Greg le Japonais, est « reviendu » 
du pays des sushis et autres gadgets débiles qui 
ne servent pas à grand-chose, pour nous faire 

la démonstration de son talentide testeur qui tue. 
FFX, il l’a pris'et ill'airetourné dans tousles sens, 

et il vous en parle comme si c'était.sa meuf ! Du 
grand art en 32 pages rien que pour vous, les gars ! 


JOYPAD 111 SEPTEMBRE 2001 


REPORTAGE 80 


RaHaN a déplacé ses vieux os jusqu'aux States pour faire des 
choux gras de Jak and Daxter, le nouveau jeu d’action/plate- 
forme de Naughty Dog. Un projet ambitieux qui nous dévoile 
enfin le véritable potentiel technique de la PS2. 
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C'est l'arrivée en fanfare des 
premiers tests officiels Game Boy 
Advance : Mario Kart Super Circuit 
et Tony Hawk's Pro Skater 2. Mais 
n'oublions pas Red Faction, Resident 
Evil Code : Veronica et bien 


Gp 1% & ICO TR 


ë x d'autres softs qui n’ont pu échapper 
He au couperei de nos verdicts. 


CÔTÉ PÉCÉ 


L'ex-vampire (parce que c’est Angel qui a récupéré le titre 


depuis !) de la rédaction a trahi la console pour s'adonner àtdes 
plaisirs parallèles. Bref, retrouvez les jeux PC les plus marquants 


du mois « pitché » au travers des yeux d'un consoleux. 


Hot ! 1 Hot ! ; 

C'est chaud, ça crame tout, ca carbonise à EL), à 
donf : en exclusivité, retrouvez les premiers k 

clichés de Final Fantasy XI !!! Pour plus de 

biscuits, foncez à la page 165 ! Bon, ok, on 

plaisantait, détendez vos muscles. Allez plutôt 

à la page 52 ! Eh non, perdu ! Bon allez, 

sérieusement, c'est à la page 37... 

Qu'est-ce qu'on est lourd... 


Dreamcast 

Capcom Vs SNK Millennium Fight 2000 (2 
Gundam Battle Online (zoom) 
Heavy Metal Geometrix (zoom) 
Outtrigger (test) 


Akumajô Dracula (zoom) 

Dance Dance Extra Mix (zoom) 

One Piece Tobidase Kaizokudan ! (zoom) 
Qui Veui Gagner des Millions ? (test) 
Tintin Objectif Aventure (test) 

Une Faim de Loup (test) 


PlayStation 2 
ATV Off Road (test) 

City Crisis (test) 

Dark Cloud (test) 
Ephemeral Fantasia (test) 
Minna No Golf 3 (zoom) 
Extreme G3 (test) 

Freak Out (test) 

Ka (zoom) 

Kuri Kuri Mix (test) 
Piposaru 2001. (zoom) 
Red Faction (test) 
Resident Evil Code : Veronica (test) 
Shadow Hearts (00m) 


Nintendo 64 


Excite Bike 64 (test) 


Game Boy Advance 


Breaïh of Fire (zoom) 

Golden Sun (zoom) 

Jurassic Park DNA Factor (test) 

Klonoa (zoom) 

Mario Kart Advance Super Circuit (test) 
Super Street Fighter II X Revival (zoom) 
Tactics Ogre (zoom) 

Tony Hawks Pro Skater 2 (test) 


Game Boy Color 


Buster Saves The Day (test) 147 
Le Monde ne Suffit Pas (test) 146 
Le Petit Dinosaure (test) 147 
Looney Tunes Racing (test) 147 
Tomb Raider : la Malédiction de l'Épée (test)"146 


Zéro pellicule* 


GLEAR Vitamine@| 


Nouveau shampooing 
GLEAR Antipelliculaire . 


Zéro pellicule* et 20% de soin 
en plus. CLEAR vitamine € élimine 
durablement les pellicules dès les 
premiers shampooings.-‘pour des 
cheveux plus forts et éclatents de santé. 


SI RESIDENT EVIL N'EXISTAWEPE 


PlayStation. e 


au 


CAPCOM piaystation.e 


capcom-europe.com 


JO MPMAND. NA AO LA NS ! 


CAVEST/LAIDÉCENNIE JOYPAD 
S'ACHÈVE MAINTENANT ! APRÈS LE 
NUMÉRO 100, FÊTÉ IL Y À DE CELA 


UN AN, NOUS AVONS DÉCIDÉ DE 


MARQUER LE COUP DE FAÇON 


SOBRE AVEC, TOUT SIMPLEMENT, 


DEUX PAGES SPÉCIALES HABILLÉES 


DES COMMENTAIRES DE TOUS 


LES MEMBRES DE LA RÉDAC. 


DE L'ÉMOTION PURE, DU SUSPENSE, 


DE L'AVENTURE... VOILÀ CE QUI EST 


CONCENTRÉ SUR CES PAGES ! 


BONNE LECTURE, AMIS LECTEURS, ET 


RENDEZ-VOUS/POURINOS 20/ANS ! 


G 


17 de Joypad. Merci à Seb de m'avoir appris 
à écrire des trucs cons. Merci à AHL de m'avoir 
demandé des tas de services. Merci à JM Destroy 
de m'avoir appris la fumisterie. Merci à Manu, Ho, 
Julien et tout SuperPower de m'avoir appris autant 
d'insultes. Merci à Danboss de m'avoir appris 
Photoshop pour faire des « fakes » de mes profs. 
Merci à Yurika de m'avair appris l'importance des 
relations en entreprise. Merci à Linos de m'avoir 
appris à dessiner les renards. Merci à Kagotani- 
san de m'avoir appris à rester objectif. Merci à 
Mic Dax pour les cours de dactylo sur 3615 
Joypad. Et merci au Grand Détournement, qui 
rythme aujourd'hui encore la vie de la rédac ! 


C et anniversaire marque aussi le mien, puis- 
qu'il y 8 exactement 2 ans que j'ai intégré 
l'équipe déjantée de Joypad. Il y a 10 ans, eh 
ben j'avais le même âge que Gollum, et là, je 
me rends compte que ça me file un sacré coup 
de vieux. Mais finalement, bosser avec des 
gamins comme Angel qui depuis un mois a trou- 
vé un jeu super drôle, à savoir me mettre des 
taquets dans la nuque, eh bien quelque part, 
ça me rajeunit ! Longue vie au magazine et ren- 
dez-vous dans 10 ans pour le numéro 222 


D ix ans. Ouais, bah il y a dix ans, j'avais juste 11 ans 
et je me promenais, tranquille, quand tout à coup j'ai 
aperçu la couv’ du Pad numéro uno. Celle avec Street of 
Rage ! Achat impulsif.… et début d'une grande histoire. Six 
ans plus tard, le soir de Noël d'ailleurs, je rédigeais une 
lettre d'embauche bien pérave. Une semaine plus tard, je 
me trouvais face à mes idoles joypadiennes. Que d'émo- 
tions, j'vous assure ! Quoi qu'il en soit, aujaurd'hui je trip- 
pe toujours autant en me répétant, un verre de cognac à 
la main : « Sacré veinard, tu fais vraiment le plus beau 
métier du monde, dans le meilleur mag de l'univers ! » 
Ouais, rien que ça. 


illow a 40 ans et lutte contre les ravages de la cel 

lulite. Chris se dit que le monde va toujours aussi 
mal. Kendy veut se tatouer un SWAT, Julo a survécu au 
plus grand nombre de cancers consécutifs. Angel possè- 
de 780 Go de vidéo des live de Cure. Trazom est fier de 
sa famille nombreuse. RaHaN a un peu bronzé, mais pas 
trop quand même. Mister Brown est devenu PDG du grou- 
pe Kronenbourg. Gallum est tombé amoureux de la fille de 
Kournikova. Karine teste Titi & Grosminet 5 et ça com- 
mence à la gonfler Greg essaye de vendre sa série France 
Five à Spielberg. TSR s'est transformé en bouteille de Coca. 
Et moi, je bichonne Scootibou Junior Ill. On boucle le Joypad 
n°22 et on n'a pas envie de s'arrêter en si bon chemin. 


DÉEPTE TEE TEE CEE EEE E EC EE ECC E CEE EE EEE EC ECC EEE EEE EE EE EEE EE 


lya 10 ans, j'étais au lycée de Fontainebleau, déterminée à poursuivre une 

carrière d'avocat, que j'espérais brillante. Sauf qu'entre-temps, je me suis 
fourvoyée dans une maison psychiatrique (mais pas en temps que résiden- 
te), dans un cabinet juridique et une entreprise de parfums pourris, avant de 
profiter de 6 mois de chômage pour donner un sens à ma vie. Jusqu'au jour 
où ma sœur tombe sur une annonce d'emploi à laquelle je réponds du bout 
des lèvres. J'ai intégré en 1999 la turbulente vie de cette rédaction de fous 
furieux, et j'espère bien en profiter jusqu'à mes 102 ans. Longue vie à Joypad ! 


l'y a 10 ans encore, je demandais gentiment à ma prof d'anglais de m'ap- 

peler « Maître ». Un excellent souvenir mais cher payé {huit heures de colle]. 
Je me rappellerai toujours de ma première visite des locaux, quand je vis 
Greg. Il était fringué en immortel d'Highlander, c'est-à-dire en imperméable 
crados avec des mitaines. Son mauvais goût me frappa. Quant à Trazom, il 
passait ses journées à beugler ! Bref, ils étaient bien débiles. Depuis, le maga- 
zine s'est agrandi avec RaHaN, Willow, Gollum, Chris, Elwaod, Julo. et El 
Diablo Troncho ! Sinan, spéciale dédicace à Marc Andersen, notre ancien dirlo ! 


ONS ! 


a vache, il y a dix ans, je lisais le premier numéro de Pad. Progressivement, je suis 

devenu un vrai fan de base. Tous les mags sont encore empilés dans ma piaule (j'ai 
juste perdu le numéro 4, si quelqu'un veut me faire plaisir] et j'ai même envoyé des 
lettres, complètement inintéressantes, en espérant être publié. Un stage (n°67), un pas- 
sage de quelques années aux News du Minitel (coucou Fredo !), quelques soluces plus 
tard... Et me voilà en train de vous raconter ma life dans mon mag chéri, auprès de mes 
ex-pigistes-déifiés ! Joyeux anniversaire à Joypad, longue vie et merci à tous ceux qui 


m'ont aidé (ça fait Oscar mais tant pis) ! 


l y a dix ans, j'étais un lecteur lambda de 

Pad. À l'époque, je prenais les testeurs 
pour des dieux vivants. Maintenant que je 
me les coltine toute la journée, le mythe est 
vite retombé. Greg passe son temps à bouf- 
fer du fromage qui pue en écoutant de la 
soupe japonaise, Kendy n'est qu'un mono- 
maniaque qui répète les mêmes choses 
toute la journée, quant à Trazom, à part la 
destruction massive. Et je vous passe les 
détails du reste de la rédac. Quoi qu'il en 
soit, joyeux anniversaire à Joypad ! « Long 
live the new flesh ! » 


uand jeus fêté mes 10 ans, tout m'ap- 
Q. clair. J'étais jeune, fringant, 
les femmes commencaient déjà à s'agrip- 
per à ma fantastique personne et j'allais 
avoir mon Bac avec les félicitations du 
président Mitterrand. C'était sûr : j'allais 
devenir rockstar-philosophe-scientifique. 
Bon, finalement, je suis devenu testeur de 
jeux vidéo. Enfin bref, tout ça pour dire : 
Joypad fête ses 10 ans et ça fait déjà la 5° 
bougie que je souffle avec lui. et là, tout 
m'apparaît clair C'est sûr, rockstar-philo- 
sophe-scientifique, ça pue. Vive Joypad ! 


JT 


Je vous parle d'un temps que les moins de 20 ans ne peuvent pas connaître. » Eh oui, 
€ il y a 10 ans déjà que je traîne mes guêtres dans cette rédaction où l'on ne respecte 
pas le matériel ! Et ça fait dix put. d'années que je me crève le c.. à remettre de l'ordre 
dans les armoires, les placards, les bureaux... aarghhh !!! Mais quand vont:ls enfin com- 
prendre ces troglodytes de l'écriture, ces mécréants de la feuille de chou ?! L'ordre est la 
base de tout, bordel ! Bon, ok, je m'emballe, mais n'empêche que j'ai supporté tout ça, et 
finalement je les aime bien ces petits enfoirés. Parce que franchement, dans le milieu, des 
bons comme eux, y en a plus trop ! Et si on se donnait R.-V. dans 10 ans ? (© Bruel Okans]) 


a vache, il y a 10 ans j'avais 21 ans Il! Arf ! Arf! Je peux même 
L- dire que j'avais des boutons sur la gueule ! À cette époque, 
je m'étais laissé pousser les tifs en guise de rébellion, j'écoutais 
les Guns, j'étais aussi considéré comme déserteur par l'armée 
française (ces c.…. avaient envoyé ma convocation pour les « trois 
jours » à la mauvaise adresse). Sinon, je commençais mes études 
supérieures. Un moyen pour moi de repousser le plus loin pos- 
sible le service militaire et de fuir le monde du travail. Longue vie 
à Joypad ! Mort au capitalisme ! Hasta la victoria siempre ! 


‘ai intégré Joypad il y a quatre ans. Au début, j'ai eu un peu 

les boules (surtout quand j'ai vu Kendy balancer une chaise 
sur RaHaN 1} mais je me suis rapidement rendu compte que mes 
nouveaux partenaires de jeu étaient obsessionnellement drôles 
{surtout Kendy), un peu retardés mais gentils (surtout Willow) 
ou bien toujours prêts à aller boire un coup dans n'importe quel 
rade (surtout Angel). Bref, cette rédac c'est le paradis dans 
35me (surface approximative de la salle des tests) même si, vu 
la finesse et la capacité à rester calme de l'ensemble du groupe, 
je travaille très souvent chez moi. 


0 ans ? Non, ça ne fait pas dix ans, ce n'est pas possible ! 

Tiens, v'là RaHaN le stagiaire : « Eh RaHaN ! Tu m'remontes 
un Coca ? » Bon, j'en étais où ? Je parlais de cette arnaque. 
Faudra que je demande à Kendy, notre dessinateur, d'illustrer la 
chose. Qu'est-ce qui traîne sur mon bureau ? Le courrier d'un 
jeune scout. |! signe Gollum. Ah, voilà Chris et Elwood : « Alors 
ca marche à Player ? Comment, Player est dead et vous bossez 
tous les deux ici depuis super longtemps ? » Curieux... Je devrais 
peut-être consulter le Minitel et demander quelques trucs à Angel 
et Julo, nos deux as du 3615 Joypad. Le temps passe si vite. 
Faudra que j'en parle à AHL... 
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{ Capcom en pleineforme 


ONIMUSHA, DEVIL MAY CRY, 


MAXIMO, BIENTÔT ONIMUSHA 2. 
CAPCOM MAINTIENT SON RYTHME 
EFFRÉNÉ SUR PLAYSTATION 2. 


GROS PLAN SUR DEUX TITRES 


SPECTACULAIRES QUI, EN TOUTE 


| LOGIQUE, DEVRAIENT RELANCER 


L'INTÉRÊT DES JOUEURS POUR 


—{ 


LA 128 BITS DE SONY. 


L' moins que l’on puisse dire, c'est que la rentrée 
commence sur les chapeaux de roues, et même 
en beauté, tiens. La preuve, ce matin, euh... je voulais 
dire ce midi, Capcom Europe est venu nous rendre une 
petite visite amicale pour nous présenter deux titres, 
et pas n'importe lesquels siou-plaît puisqu'il s'agissait 
du sympatoche Maximo et du non moins super atten- 
du Devil May Cry. Comme rentrée, on a connu pire, 
n'est-ce pas ? 


Allez, zou, pour une fois, laissons au vestiaire les bavar- 
dages inutiles pour rentrer illico presto dans le vif du 
sujet, Comme je vous sens particulièrement impatient, 
on va commencer par ce qui s'annonce, comme 
la « killer-ap » de cette « nouvelle saison vidéoludique », 
à savoir la superproduction néo-gothique de Shinji 
Mikami, Devil May Cry. Toujours pas de version bêta à 
RFEURS parler puisque Ben Le RE le PR 


QUEUVE DIABLE ! ) 


Manager de Capcom Europe, a sorti de sa petite valoche 
noire.très tendance une deuxième démo (pour ceux qui 
auraient pris le train en marche, rappelons que la pre- 
mière était vendue avec Resident Evil Code : Veronica) 
qui intégrait un cheminement légèrement différent. À 
savoir des « énigmes » supplémentaires, quelques 
décors inédits d’une beauté à se damner (raaaah, la 
cathédrale et ses colonnes qui morphent en temps 
réel) et surtout de nouveaux éléments de gameplay. 
Les développeurs ont tout d'abord modifié le système 
des orbs. Désormais, les orbs rouges que l'on obte- 
nait en butant les monstres ne servent plus à déver- 
rouiller les portes magiques, mais permettent d'acquérir 
de nouveaux pouvoirs en fin de mission. Ben ouais, 
l'aventure est divisée en missions (4 pour cette démo ; 
la version définitive devrait en compter plus d'une tren- 
taine), ça aussi c'est nouveau. Sinon, ces compétences 
magiques et physiques (six au total pour l'instant] pos- 
sèdent toutes plusieurs niveaux de puissance. On peut 
donc s'attendre à un déluge d'effets spéciaux en tout 


| 


ximo Ghosts to Glory 


Devil May Cry 


Lors des gunfights, certains éléments des décors 
deviennent transparents, ce qui permet d'avoir 
une visibilité optimale de l’action. 


genre pour les pouvoirs les plus puissants. Parmi les 
autres petits changements significatifs, le jeu prend 
en compte vos performances au combat. En clair, si 
vous! vous contentez de flinguer les ennemis à dis- 
tance en vous planquant dans un coin du décor 
comme une tafiole, vous ne serez que modérément 
récompensé. En revanche, en allant au contact et 
en combinant les attaques spéciales et les combos, 
le nombre d'orbs libérés par les cadavres de vos vic- 
times se verra doublé, voire triplé. Simple mais bigre- 
ment efficace. Sinon, en ce qui concerne les 
compétences de Dante, Capcom nous a confirmé 
que notre bellâtre albinos aura la possibilité d'effec- 
tuer des enchaïînements pied/poing spectaculaires. 
Le nombre d'armes de poing, quant à lui, a été revu 
à la hausse, mais pour le moment aucune informa- 
tion ne filtre quant à la nature de l'arsenal du héros. 
Enfin, dernière petite info pas piquée des hannetons 
et des vers, Shinji Mikami a décidé d'inclure dans la 


version définitive un système de visée automatique ( Ca P COM ASSURE 


destiné aux cancres du paddle : l”« Easy Automatic ». 


| Maximo pourra utiliser une quarantaine 
de pouvoirs pour terrasser ses ennemis. Cool. 


Devil May Cry 


Ce dernier pourra être activé en passant par le menu 
d'option. Ainsi, certaines combos, par exemple balan- 
cer un monstre dans les airs et le cribler de balles 
avant qu'il ne s'écrase au 50! telle une bouse humide, 
seront accessibles par simple pression d'un bouton 
Why not, on ne s'improvise pas hardcore gamer du 
jour au lendemain, hein ! 


Ce n'est pas vraiment une révélation, d'un point de 
vue strictement technique, Devil May Cry tue mécham- 
ment. Arf, arf, et dire que les joueurs PC tripent 
comme des dingues sur Max Payne, les pauvres 
bougres, « ils ne savent pas », comme dirait Van 
Damme. On a bel et bien affaire à une production 
esthétiquement aussi ambitieuse que Metal Gear 
Solid 2. Les textures sont d'une richesse incroyable 
et proposent un niveau de détails encore jamais vu 
sur console, ni sur PC (si, si, j'insiste), les couleurs 
chaleureuses à souhait donnent littéralement vie aux 
décors et contribuent à renforcer l'ambiance démo- 
niaque qui se dégage des architectures torturées des 
différentes structures. Oups, j'allais presque oublier ; 


COLLECTOR 


La version japonaise de Devil May Cry atter- 
rira\dans les bacs japonais le 23 août. Pour 
accompagner le lancement de sa bombe 
ludique, Capcomenvisage de commercia- 
lisen parallèlement la B.O. du jeu (d'inspira- 
fon Matrixienne). À priori, deux éditions sont, 
prévues y aura tout d'abord une édition 
spéciale, dont les bénéfices seront (intégra- 
lement ?) reversés à une œuvre de charité, 
et un mini-CD contenant deux fhèmes origi- 
naux du jeu et un titre interprété par un« spe- 
cial guest compositor» superconnu là-bas, 
à savoir Yukihiro. Enfin, il faut préciser que ce 
CP trois titres ne sera pas commercialisé, les 
joueurs japonais pourrontuniquementl'ob= 
tenir en participant à un firage au sort orga- 
nisé par les différentes chaines de distribution. 
Pour le moment, rlen defoutca n'est prévu 
pourleVieux Continent. 


Maximo Ghosts to Glory 


Maximo propose des effets de lumière 
et des couleurs chaleureuses. L'aliasing 
est également très discret. 


PR WILLO W 


| Les animations de Dante sont toujours aussi « cool ». 


==  — 23 


| Quelle nonchalance. 


| qu'à un Resident Evil. 


_: Devil May 


Devil May Cry fait plus penser à un Castlevania 


CAPCOM ASSURE LE SPECTACLE SUR 
PLAYSTATION 2 FAÇON CARNAGE CLASSIEUX ! 


outre l'introduction d'un nouveau personnage énigme- 
tique à souhaït (après s'être inspiré de Matrix, Mikarni 
plagie sans vergogne une scène de Face Off, la fin de 
cette deuxième démo se conclut par un combat tita- 
nesque opposant Dante à un boss pour le moins ori- 
ginal : une ombre de la forme d'une panthère ! Un 
passage tout simplement culte et d’un dynamisme 
incroyable : le spectre aux yeux rougeâtres se dépla- 
ce comme un félin en bondissant avec souplesse, 
morphe lorsqu'il lance ses attaques spéciales, bref, 
pour faire court, disons qu'on en prend plein la gueu- 
le, au sens propre comme au figuré ! Et bien sûr, cert- 
se sur le gâteau, la jouabilité suit sans jamais défaillir 
Le jeu a beau bouger à 200 à l'heure et virevolter dans 
tous les sens, on n'est quasiment jamais gêné par les 
changements d'angles de caméra. Pour faciliter la vie 
du joueur, les développeurs ant d'ailleurs eu recours à 
un procédé astucieux et relativement discret : lors des 
combats, et uniquement à ce momentHà, les éléments 
du décor susceptibles de masquer l'action deviennent 
tout simplement transparents. Sinon, inutile de reve- 
nir sur la qualité des animations : les attitudes HxC 
hyper crédibles du héros et la fluidité extrême du moteur 
3D qui ne faiblit jamais, même dans les pires moments, 
on en a suffisamment parlé dans nos précédents 
articles. Une chose est certaine, Gapcom commence 
à maîtriser les entrailles de la machine... et ce n'est 


| 
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que le début, les gars ! Toutefois, il reste une petite 
ombre à ce tableau idyllique. Aussi impressionnant soit- 
il, Devil May Cry parviendra-t-l à nous tenir en haleine | 
d'un bout à l'autre de l'aventure ? Pour le moment, le | 
mystère reste entier, espérons simplement que le jeu | 
ne se limitera pas à une simple expédition punitive au 
pays des démons. Les équipes de Mikami disposent | 
en tout cas du talent nécessaire pour éviter ce piège. | 
D'après Ben Le Rougetel, il ne faut pas s'attendre à | 
des énigmes supra intellectuelles mais plutôt à des | 
petits puzzles. Bah, on a l'habitude. || nous a également 
confié que contrairement à un Resident Evil, les allers- 
retours seront assez rares, afin de maintenir un ryth- | 
me soutenu. Voilà, vous savez tout, il ne reste plus qu'à | 
brûler des cierges pour que nos vœux soient exaucés ! 


LE RESPECT À 
DE LA TRADITION 2 


/ 


Une chose est sûre, malgré ses qualités, Maximo | 
Ghosts to Glory ne joue pas dans la même caté- | 
gorie. Cette pseudo-suite de Ghouls'n Ghosts pro- | 
pose en effet un gameplay et une mise en scène | 


EXRREME GG RACINS 


La coURse D 


= ME 


? 


Trucs, Astuces, Solutions Complètes < 
au 08 92 68 24 68*ou au 3615 ACCLAIM* j « 
*2,21 F/mn 4 


1Qlaim a lu PlayStation. 


OLN:IAMBUSSR NAN? 


PLAYSTATION, 2 
DISPO. JAPON : 7 mars 2002 
DISPO: EUROPE: NC. 


Le nouveau d 


DES ÉLÉMENTS SOLIDES ET PRÉCIS 
SUR LA SUITE DU LUXUEUX 
ONIMUSHA WARLORDS. 
CONTRAIREMENT AUX DERNIÈRES 
RUMEURS, IL NE S'AGIRA NI D'UN 
PUZZLE, Ni D'UN JEU DE PÊCHE À LA 
LIGNE, MAIS D'UN PRODIGIEUX 
BEAT THEM ALL DANS LA LIGNÉE 


DU PREMIER VOLET. POUR UNE 


SURPRISECYESTAUNEISURPRISE.:. 


dé n 


on ludo-numérique de Capcom ! } 


L a version officielle d'Onimusha a sûrement passionné 
: pas mal d'entre vous, cet été. Sublime dans sa pro- 
gression et doté d'une réalisation excellente, ce soft 
constitue une grande réussite, malgré une durée de 
vie beaucoup trop faiblarde. Ce défaut devrait être cor- 
rigé dans Onimusha 2, dont la pré-version, que nous 
avons pu découvrir, laisse espérer de bien belles choses ! 


RADICALEMENT PS2 

p: ceux qui l'auraient oublié, rappelons que le pre- 

mier Onimusha était en fait, au départ, un jeu prévu 
sur PSone. Cependant, en plein développement, la 
nécessité de commercialiser ce titre sur PS2 8 com- 
mencé à paraître évidente pour Capcom, non seule- 
ment pour des raisons de technologie, mais aussi parce 
que le nouveau marché de la 128 bits s'annonçait plus 
sain, moins casse-gueule. L'arrêt de la version originale 
et le transfert sur PS2 se sont donc faits brusquement. 
Au final, ce choix s'est avéré très bon pour tout le monde 
sur de nombreux points : les joueurs y ont gagné un 
soft PS2 passionnant et d'une beauté étonnante ; pour 
sa part, Capcom a conforté sa position de société au 
sommet de l'art vidéoludique, tout en se familiarisant. 
avec la technologie PS2 et en réalisant le premier gros 
hit sur cette console au Japon, Cependant, on trouve 
aussi des points moins glorieux : côté joueurs, on ne 
se retrouve qu'avec une sorte de jeu PSone techni- 


quement superboosté, et surtout, côté Capcom, on a 
dépensé un budget colossal, bloqué une grosse équi- 
pe de développement pendant très longtemps, et le 
bilan des ventes se révèle satisfaisant, mais pas phé- 
noménal (en ventes effectives, le million d'unités n'a pas 
encore été dépassé au Japon). Capcom n'a même pas 
attendu de vair le bilan des ventes pour se lancer dans 
le développement d'Onimusha 2, comme sa bande- 
annonce à la fin du premier volet le confirme. Mais ras- 
surez-vous, ce n'est pas uniquement pour rentabiliser 
au maximum un jeu trop coûteux que Capcom remet 
le couvert. Non, en fait, l'équipe d'Inafune-san semble 
aussi très motivée par le challenge que constitue la 
réalisation d'une suite conçue totalement pour la tech- 
nologie PS2, et qui, par la même occasion, corrigera 
es faiblesses d'un premier volet passé si près de la 
perfection. 


LA BOUCHE 
L- séquence cinématique en images de synthèse 

que l'on trouve en ouverture d'Onimusha fait assu- 
rément partie des plus belles que l'on ait pu voir dans 
un jeu vidéo. Pourtant, celle d'Onimusha 2 risque bien 


À 
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| Il est très agréable d'observer la charmante Oyû 
lorsqu'elle se promène ! 


de la ridiculiser sur le plan technique. On peut éga- 
lement constater que les choix opérés d'un point de 
vue artistique sont encore plus judicieux qu'aupa- 
ravant, donnant à ce petit film un rendu moins « jeu 
vidéo » et beaucoup plus « ciné ». La palette de cou- 
eurs et les effets spéciaux confèrent aux images 
un relief troublant, lequel est accentué par une ges- 
tion fantastique des éléments en mouvement. Mais 
passons sans plus attendre au plus important : la 
partie interactive du programme. Alors que Devil 
May Cry (lui aussi de Capcom) jouit d'environnements 
3D temps réel, Onimusha 2 fait, pour sa part, le 
choix de renouer avec une présentation fixe des 
décors. Mais attention : la modélisation 3D se révè- 
e d'un niveau graphique bien supérieur à tout ce 
que nous avions vu auparavant. Mieux, ces décors 


inertes comportent des animations en de très nom- 
breux endroits (rivières, feuillages, etc.) et la qualité 
de celles-ci laisse vraiment rêveur. Que ce soit dans 
la nature, dans les villages ou à l'intérieur de mai- 
sons traditionnelles, c'est l'émerveillement à chaque 
instant. Ajoutez à cela une gestion optimisée des 
effets de lumière en temps réel, des tas d'autres 
effets tels que la pluie ou le tonnerre, ainsi qu'une 
grande interactvité des persos avec les décors, et 
ça y est, vous n'en pouvez plus ! Comme on pouvait 
s'y attendre, le rendu des persos a été amélioré : 
plus de polygones, plus de détails et des animations 
étonnamment fluides et variées. J'allais presque en 
oublier les fantastiques rendus liés aux coups de kata- 
na et autres pouvoirs magiques, lesquels vont vous 
en mettre plein la vue à chaque instant. Les cadrages 
semblent pour leur part encore mieux étudiés. Tout 
en restant très cinématographiques, ils vont enco- 
re plus loin dans l'expression de la profondeur du 
décor, accordant par la même occasion des mou- 
vements plus amples et impressionnants aux per- 
sos, sans que des changements de caméra ne 
viennent couper l'action. Et cette action, malgré l'uti- 
lisation d'un système à la Resident Evil, promet d'être 
plus intense et furieuse que jamais. Bref, ce soft qui 
puise toute sa classe dans l'Emotion Engine de la 
PS2 épate vraiment sur le plan technique. Précisons 
que, une fois encore, Capcom met un gros budget 
en jeu. Mais le risque d'échec semble presque nul : 


Une réalisation RS aussi bien pour les décors que 
pour les persos. 
l'expérience du premier volet est là, parfaitement 
réinvestie, semblet4l, et Onimusha 2 se montre déjà 
solide, puissant et diablement attirant. 


LH ‘aventure débute 13 ans après le premier volet, 

= alors que Yagyü Jübei, le nouveau héros, se 
rend dans son village natal. Le paysage désolant 
qu'il y découvre est bien sûr prétexte à cette nou- 
velle aventure : où qu'il sait, le diabolique respon- 


Superbement réalisée, la séquence d ‘introduc- armée de soldats démoniaques se révèle ainsi réussites de cette séquence, autant dans leurs 
fion én images desynthèsevous plonge immé d'Une violence extrême, d'autant plus qu'une graphs que dans leurs animañons. D'aifleurs, pour 
Satemenf dans “hi ambiance None et splendide musique accompagne cette scène. la petite histoire, il s'agit CE premiers 


! Le rendu de la pluie, de la brume et de l'humidité est une réussite totale. 


MATSUDA YÜSAKU : 
LA RÉSURRECTION 
D'UN ACTEUR 
DE LÉGENDE 


Dans le\premiervolet dlOnimusha/c'estliac- 
teur sino-japonais Kaneshiro Takeshi qui avait 
servi de modèle pour laréalisation duthéros 
du jeu : visage, corps, mouvementset voix (en 
VO), tout avait été repris et numérisé au moyen 
d'enregistrements en série et de motion cap- 
tureintensive de la star asiatique/Maïs pour. 
Onimusha 2, Capcom a décidé de ne pas fat 
re appel au même. L'acteur que l'ontrouvera 
au centré de l'aventure, esten quelque sorte 
un héros national au Japon, un homme au 
charisme exceptionnel quimetentranse tous 
fe la gentféminine nippone àla seuls évoca- 
tion de son nom-MaïsudaYüsaku.Né en 1949) 
‘ha débuïé dans une sérietélévisée à succès, 
Taiyô ni Hoëro, diffusée au Japon à partinde 
1973, Certains d'enfre vous le connaissent sü- 
rementpoursonrole deyakusa dans Black 
Rain de Ridley Scoït, en 1989, année quiest 
égalementcelle de sa brusque disparition One, 
Mmusha2esidoncloccasiondesonétonnante 
résurrection. Laïmodélisationetlanimation de 
l'acteur ont demandé un travail colossal\et 
coûleux à Capcom, mais lerésultatest une 
réussite tofale :son personnage YagyüJübel, 
révèle à l'écran une classe ehüne présence 
excepliennelles Ilestcertain que l'apparition: 
Virtuelle de l'acteur dans ce jeu devrait avoir 
Un fortimpactsune planémotonnelchezle 
publicjaponois. 


D." à] 


Projetez votre ennemi dans la cloison et vous verrez celle-ci 


! exploser de façon réaliste. 


sable devra payer ! Ainsi, Jübei va-t-il partir défier 
Oda Nobunaga dans un Japon féodal où errent sol- 
dats et créatures démoniaques. Même si certains 
points du scénario restent encore indéterminés, il 
semblerait qu'une apparition du brave Samanosuke 
soit envisageable à un certain moment du jeu. 
Toujours estl que, cette fois, il n'est plus le héros. 
Ce n'est danc pas le sosie numérisé de l'acteur 
Kaneshiro Takeshi que l'on dirigera, mais celui du 
défunt Matsuda Yüsaku, au sujet duquel nous consa- 
crons l'encadré ci-contre. Pour défier le mal, Jûbei 
ne sera pas seul. En cours de partie, il devrait pou- 
voir recevoir le soutien de deux persos, pour peu 
qu'il arrive à s'entendre avec eux (un élément « com- 
munication » à conséquences variables semble avoir 
été prévu). Ces deux alliés potentiels sont Oyü, une 
jeune fille au superbe fessier et à la lame dure, et 
Mago:chi, fin tireur, dont le fusil permet de net- 
toyer le démon à distance. Leur soutien en pleine 
action devrait enrichir le soft de façon incontes- 
table. Le système permettant d'absorber les âmes 
des ennemis est conservé (ainsi, on aura de nou- 
veau droit au spectacle coloré des particules lumi- 
neuses en suspension dans les airs). À l'instar du 


Face à cet énorme boss, l’aide d’Oyû peut faire 
la différence. 


Wazaaaa !!! 


premier volet, mais de façon beaucoup plus pro- 
noncée, le sentiment de puissance ravageuse lié 
au fait de trancher ses adversaires sera un des 
points capitaux du gameplay. Une fois de plus, vous 
allez donc trancher, trancher et encore trancher, 
effets spéciaux et gerbes de sang exacerbant sans 
cesse Vos actions destructrices. Dans ce véritable 
film de « chanbara » (le cinéma de cape et d'épée 
nippon) interactif, l'action l'emportera largement 
sur la réflexion, tout comme dans le premier volet, 
qui faisait plus penser à un beat them all de luxe 
qu'à un jeu d'action/aventure. Le jeu simple, mais 
beau et jouissif par excellence. Cependant, si vous 
aimez l'aspect recherche et tactique relativement 
développé des Resident Evil, vous risquez d'être 
déçu. Quoique, on ne sait jamais, car Onimusha 2 
reste encore mystérieux sur de nombreux points, 
et il faudra attendre les prochains mois pour en 
savoir plus sur sa profondeur réelle 

Il est clair qu'Onimusha 2 devrait nettement dépas- 
ser le premier volet, dont la version Xbox améliorée 
est, rappelons-le, également sur le feu (Genma 
Onimusha]. De toute évidence, ce DVD-Rom, prévu 
pour le 7 mars 2002 au Japon (rien n'est encore 
annoncé quant à la version officielle européenne), 
devrait se révéler incontournable pour tous les ama- 
teurs d'action et de grand spectacle. 


Du Collège à l’université, 
de la FX 92 Collège New+ 
FX 92 
Collège New+ CASIO révèlera peut-être 
en vous un génie des 

mathématiques. 

ou vous aidera 
sûrement à combler 
quelques petits creux 
dans ce domaine. 
Bref, un petit coup de pouce 
qui ne se refuse pas! 


Comptez plutôt 
sur Casio 
pour vous éviter 
les petites faiblesses 
en plein contrôle 
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INFOGRAMES 
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AUTOMNE 2001 


Splashdown 


‘« Bienvenue en enfer 


SOUS LA HOULETTE D'INFOGRAMES, 


RAINBOW STUDIOS, À QUI L'ON 
DOIT ATV OFFROAD SUR PS2 


(EN TEST CE MOIS-CI), PLANCHE 


SUR UN NOUVEAU SOFT DE SPORT 


nfogrames a mis les bouchées doubles pour la pré- 

sentation de son prochain jeu phare de jet-ski, en nous 
proposant un voyage de 3 jours à St-Tropez.. aux frais 
de la princesse ! L'occasion pour nous de prendre des 
ch'tites vacances anticipées et de nous rendre compte 
de la performance réalisée. Après un voyage assez fas- 
tidieux (animé néanmoins par une discussion intéres- 
sante avec un rabbin sur la gestion des ressources du 
bar de la SNCF), nous débarquons dans une luxueuse 


EXTRÊME DEPUIS DÉJÀ PAS MAL 


DE TEMPS. UN TITRE BLUFFANT QUI 


VA FAIRE PARLER DE LUI, 


NOTAMMENT GRÂCE À UNE 


RÉALISATION SPECTACULAIRE. 


L'OCCASION POUR NOUS DE 


GOÛTER À UNE VERSION PLUS 


AVANCÉE DE CE BIJOU 


Cette pirouette est l’une des nombreuses figures 
que propose le soft. 


DE PROGRAMMATION ! 


)) 


résidence exotique dont l'aspect n'est pas sans rappe- 
ler l'ignoble village fascisant de la série Le Prisonnier. À 
l'aide d'un maillot de bain improvisé acheté au prix infla- 
tionniste de 450 francs dans la boutique du coin, me 
voilà fin prêt à « travailler » près d’une somptueuse pis- 
cine avec, bien entendu, un verre de Chianti à la main. 
Bref, il ne manquait plus qu'une bonne bûche dans la 


cheminée pour atteindre l'extase des sens ! 


C > 


P: rapidement sur l'incident de la panne de 
courant qui retarda le début de la conférence et 
attardans-nous plutôt sur la qualité du produit. À pre- 
mière vue, Splashdown fait penser à Wave Race sur 
NG4, avec toutefois l'excellence de la réalisation en sus 
Pour une fois, le populaire Emotion Engine de la PS2 
est enfin optimisé avec des effets de vagues halluci- 
nants de réalisme. || faut le voir pour le croire ! Lorsque 
le jet-ski se déplace, il crée des ondes de propagation 
naturelles sur les flots, et ce grâce à un moteur SD à 
base de particules dont les concepteurs préfèrent taire 


DES VAGUES À BASE 
DE PARTICULES 


la technologie, par peur de la concurrence. Depuis 
la première version dévoilée à Phoenix, le soft a connu 
de grandes améliorations. Alors que cette dernière 
ne disposait que d'un seul niveau, les développeurs 
nous ont cette fois gratifiés de quatre stages aux 
thèmes hétéroclites : l'Allemagne, l'Amazonie, Hawaï, 
Venise... Des backgrounds assez classiques mais 
qui restent dans l'ensemble très efficaces en pro- 
priétés dépaysantes ! 


M l'instar de Wave Race, Splashdown est doté de 
PA circuits ouverts truffés de tremplins. La quête 
aux tricks métaphysiques-castrateurs peut alors com- 
mencer. Chaque pilote possède son style de base 
ainsi que sa propre ergonomie de navigation. On 
retrouve l'archétype du perso germanique gros et 
‘bourrin, sans oublier la présence de la sempiternel- 
le écolière japonaise. Les manipulations se révèlent 


C'est toujours touchant un motard des mers 
qui fait « mu-muse » ! 


Pour la conception du moteur physique des 
jets, teur a donc bénéficié de toute l'ex- 
périence. du constructeur pour pouv. 


réalité tout en ee CT le côté fun et 
jouable des softs d'arcade. Une collabora- 
tion fructueuse que ne dément pas le prési- 


dent de Bombardier, José Boisjoli : « Nos 
produits incarnent le plaisir, la passion et la 
performance, une combinaison qui corres- 
pond très bien à l'univers d'Infogrames. » Et 
au chef de projet de l'autre partie, Michael 
Sportouch, de rétorquer : « Sea-Doo est le lea- 
der du fun aquatique. Piloter un Sea-Doo pro- 
cure un sentiment de liberté et d'exaltation. » 
Une collaboration fraternelle qui en donne- 
rait presque la larme à l'œil. Snif! 


Jean-Claude Van Damme va sûrement percevoir 
des droits sur le grand écart ! 


simples à effectuer mais nécessitent en revanche 
un timing d'enfer pour ne pas finir au fond de l'eau, 
l'entrejambe sévèrement contrarié à l'atterrissage. 
À ce propos, nous n'avons pu nous empêcher, lors 
des séances d'essai, d'effectuer les plus belles 
gamelles, histoire de singer notre idole de l'émission 
Jack Ass, qui est passé roi dans les cascades les 
plus débiles. Sinon, seul l'univers sonore nous a un 
peu déçus, avec un bruitage du moteur qui nous a 
irrémédiablement fait penser à celui d'un Sanibroyeur 
de gogues. Mais bon, les programmeurs nous ont 
assuré de l'authenticité des sons. 


La mouture définitive devrait receler 8 personnages, 
18 circuits, 8 niveaux de difficulté, ainsi qu'un mode 
Multijoueur à deux absolument superbe. De quoi pas- 
ser de longues heures à courir sur les pistes aque- 
tiques des plus beaux pays du monde. C'est donc en 


| L'église scientologique du Rhin est classieuse ! 
On blague, bien sûr. 


concluant par un trick foireux que nous pümes alors 
remplir notre contrat : celui de travailler un minimum 
pour justifier ce séjour bien sympathique offert par 
Infogrames. Car les réjouissances étaient loin d'être 
terminées. Il nous restait encore une séance de jet- 
ski à la plage de St-Tropez et une balade en zodiac 
pour clore notre épuisante journée. Un programme 
chargé avant de se faire virer le len- 
demain comme des malpropres à 
10h pétantes des bungalows. De 
toute manière, la capitale com- 
mencçait sévèrement à nous 
manquer. Adieu l'Alcatraz para- 
disiaque, bonjour la pollution 
et les chaînes du Câble ! 


… — 
KAE ND.» 


PAR 


Made nl Japa 


uand j'étais lycéen, j'achetais 


Sony C.E. est en train de terminer 


énormément de magazines de 

jeux vidéo. Et puis un jour je le développement de Sky Gunner, 
suis tombé ‘sur un nouveau canard fran- un shoot'em up 3D annoncé 
chement fabuleux, avec en couverture depuis plusieurs mois au Japon. 
Streets of Rage sur Megadrive et à l'in- © . 
térieur des tas de news sur ma bécane Avec ses superbes graphismes 


la NEC PC Engine. Ce mag et son ambiance délirante, 
s'appelait Joypad. C'était il ÿ a dix ans, ce soft pourrait bien faire partie 
® 


presque jour pour jour Alors jem- des titres les plus charmeurs 


ment, devenir le nouveau correspondant 
eu EN Eee EC ER du second semestre 2001 sur PS2. 


moment où il fête son anniversaire, ca . A E 

m'émeut. Du coup, j'ai décide de célé- (©) Bensicejeusun CDRom, Es Me acl gibiers 
personnages tout mignons, appelés Ciel, = : 

brer tout ca à ma: facon, en fonçant Copain et Femme (ce soft est bourré de Ja Fri 

Car AE CNE ONE EE mots en français !). Ils font partie de ceux que l'on 

CEE CR TER ER c<prelle les Gunners. À bord de leurs formidables 


engins volants équipés de mitrailleuses, ils parcou- 
R rent les cieux de bataille en bataille. C'est là leur 
CHERE AE EE EEE ERENS  Doone-pain, car chaque affrontement aérien rem- 
CURE ENLTETREERES porté est synonyme de forte récompense. Mignon 
sushis, sou DÉC CREN © loufoque, l'univers de Sky Gunner est très sédui- 
sant. Ni les personnages, ni les machines ne sont 
représentés de façon réaliste, mais plutôt dans un 
CR RE SEC ECS Ste jolie B.D. du meilleur goût. En ce qui concer- 
époque festoyante ! » Greg qui, p: ne l'ambiance générale, elle semble s'inspirer de 
RTE On l'Europe du début du siècle dernier, avec des pay- 
Sn eue tete éuimontalser, sages français, voire italiens parfois. Même si le 

% < design diffère, il semblerait que l'on retrouve un peu 
cette Scène, avant de dispar CMS l'esprit du dessin animé Porco Rosso de Miyazaki, 
legame center adjacent pour essayer le mais en beaucoup plus délirant. D'un point de vue 


madame, c'est fabuleux, Joypad a dix 


mayonnaise ! Rasez-moi la tête, je veux 


sublime Virtua. Fighter 4, entre deux 


parties de FFX... Des émotions dignes 


esthétique, la réussite est totale et l'homogénéité 
des divers décors donne à ce petit monde une cohé- 
rence parfaite, de sorte que l'on se laisse immédia- 
tement enchanter par ce soft. La palette de couleurs 
et ses tons pastel, le design, tout est doux, mignon, 
parfois attendrissant et très souvent comique. 


d'un Emotion Engine poussé jusque dans 
ses derniers retranchements. Emotions 
enc avec tous hits en cours de 
développement au Japon (à ne pas lou- 
per dans la rubrique Evenement 


—— 


Le système de jeu n'a rien de bien sorcier, car mal- 
gré ses faux airs de simulation aérienne, Sky Gunner 
n'est en fait qu'un pur shoot'em up SD tonitruant. Et 
un bon shoot de temps en temps, ca fait du bien ! 
Surtout que sur PS2, les jeux de ce type se font 
encore trop rares. Côté système de jeu, les com- 
andes sont riches. Outre le contrôle de l'appareil, 


Onimusha 2 sur PS2) que nous présen- 
tons ce mois-ci: Lisez, vibrez ! Et rende: 

vous le-mois, prochain pour un spécia 
Nintendo Space World, à es jours 


de la sortie de la GameCube au pays du 
Pixel Levant ! 2 d 
Dans un shoot, il est très important que les explosions soient 


réussies. Apparemment, les développeurs de Sky Gunner Fa ont: ri : i À 
en sont bien conscients. on peut gérer tir normal, choix et lockage d'une cible 


temps en temps, 
: du bien ! 


précise, sélection des armes optionnelles, boost (accé- 
lération] et même angle de caméra. Le lockage nor- 
mal des cibles se fait automatiquement lorsque votre 
viseur est dans l'axe de l'ennemi. Chaque appareil 
peut réaliser une EX Action, c'est-à-dire une figure 
spéciale, très utile pour l'attaque comme pour la 
retraite. Mais il ne faut pas en abuser, car les EX 
Actions font brusquement grimper la température 
de votre coucou à chaque utilisation. Les armes 
optionnelles sont complètement délirantes, et si l'on 
traduit leurs noms japonais cela donne, entre autres : 
Missile-chauve-souris, Bombe-citrouille ou encore 
Missile-feu d'artifice ! Si les combats vous rapportent 
l'argent dont vous avez besoin, certaines techniques 
peuvent vous permettrent d'en gagner plus qu'en 
abattant vos ennemis de façon classique. Ainsi, plu- 


L'univers traversé charme le joueur et lui donne envie 
d'avancer sans cesse, 


sieurs appareils éliminés simultanément vous don- 
nent droit à un Hit Bonus, et si vous parvenez à détrui- 
re des zincs avec le souffle d'une explosion, vous réa- 
lisez un Chain Bonus. Côté réalisation, outre l'aspect 
esthétique de très haut niveau, tout s'annonce très 
propre. Si certains passages du jeu semblent guidés 
par le défilement, d'autres laissent en revanche une 
liberté totale. Espérons que l'animation tienne bien 
la route. La modélisation 3D des appareils est par- 
faite, les graphs sont tous bien ronds et bien lissés, 
et les effets spéciaux inondent l'écran. Pour en rele- 
ver au moins un, l'effet que produit le Missile-feu d'ar- 
tifice est aussi impressionnant que dans le jeu 
Fantavision ! Bref, sans avoir l'air d'y toucher, ce jeu 
profite sans doute pas mal de l'Emotion Engine de la 
PSe et promet de bien belles. émotions ! 


de Sky Une 


de combat de ce jeu étonnant. 


Comme le titre dans son ensemble, le design des 
persos joue la carte du comique, tout en restant 
de bon goût. Notez également la présence 

de mots en français ! 


l'univers 


est très sédui: 


UHR C 120$ 
et 


% PRES 


Admirez l'habillage de l'écran : très lisible, il évoque à merveille les commandes des appareils 


Eu 


Les trois prochains RPG de Sony C.E. sur PS2 
sont des suites de jeux à succès de la PSone. 
Ce mois-ci, nous vous proposons de faire briè- 
vement le point sur l'état de développement de ces 
softs. Attention, à l'heure actuelle, aucun d'entre eux FA 
n'est annoncé officiellement en Europe ! Wild Arms Advanced 3rd 
On commence avec Legaïa Duel Saga, suite de 
Legaia Densetsu. Le grand élément novateur du pre- È 
mier volet, le Tactical Arts System (nom du système Trois nouveaux RPG de Sony C.E. sont en cours de : 
. combat), A Rs Ainsi, dans En développement sur PS2 au Japon. Ils viendront bientôt 
ases de combat, le joueur doit, au moyen de la : , : 
ne de direction, réaliser des STE directe- renforcer La line-up d'une console dont la population 


ment inspirées des jeux de baston classiques. Ceci de joueurs fans du genre a considérablement augmenté 
renforce le dynamisme du jeu, tout en le rendant plus ï 
accessible aux novices du RPG. Côté réalisation, depuis la sortie de FFX. 


Seny Japfn : 
les Houvealix 
RBG arrivent ! 


DRE 


sl 


Legaia Duel Saga 


la 3D palygonale des décors et persos a subi un sacré Sony CEJ. 
| lifting, même si le style graphique reste en fait dans prenez 
la lignée du premier volet. Ce DVD-Rom devrait être NE. 


dispo avant la fin de l'année. 


(ee (F2 \, 


se mai à Po is Mono: 13 
On pas aintenant à Popolocrois gatari 3, PHBbcoe Moroee SE TS ss 


dont le sous-titre japonais est Hajimari no Bôken 
{quelque chose comme « L'aventure du commence- 
ment »). Ce troisième volet de Popolocrois faisait par- 
tie des tout premiers jeux annoncés sur PS2, et il 
est clair que son développement a pris un sacré 
retard, Si les persos ont conservé leur style mièvre, 
ils ont en revanche beaucoup plus d'allure qu'avant 
grâce à leur « Toon Shading » intensif, lequel donne 
d'ailleurs à l'ensemble du jeu un aspect « dessin animé 
pour enfants sages » très sympathique. Mais atten- 
tion : sous ce design gentillet se cache un pur RPG 


Li 
Legaia Duel Saga 


solide et bien corsé ! Sa date de sortie reste malheu- 
reusement encore mystérieuse. Terminons avec celui 
qui s'annonce comme le plus brillant des trois, et dont Greg 
vous a déjà beaucoup parlé dans notre précédent numéro, 
Wild Arms Advanced 3". ici encore, on trouve des 
graphismes 3D blindés de « toon shading », mais à 
l'aspect plus net et détaillé. Les phases de bataille vous 
demandent de gérer non plus trois mais quatre persos. 
Le caractère stratégique de ces passages est d'ailleurs 
largement approfondi au moyen d'un système de jeu amé- 
lioré. Dans les donjons à visiter, le joueur pourra réaliser 
toute une variété d'actions spéciales, dont certaines 
demanderont d'utiliser le stick analogique de façon 
inédite. La date de lancement de ce soft prometteur 
reste encore inconnue. 


Legaia Duel Saga 


Popolocrois Monogatar 3 


re! 
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Maïd'e fin J'a p'alm 


Parappa 


jp) 
Z 


perspective, si ce n'est le passage à la PS2, 

qui permet à la réalisation technique de gagner 
en qualité. L'ambiance visuelle reste très proche du 
volet sur PSone. Les graphs paraissent plus fins et 
aboutis, avec un affichage en 60 images/s, donnant 
au jeu un aspect D.A. techniquement irréprochable, 
mais pour de la PS2, ça ne semble pas spécialement 
impressionnant. En ce qui concerne le système de jeu 
et l'ambiance sonore, les progrès pourraient en 
revanche se révéler plus nets, mais il faudra attendre 
le test pour en avoir le cœur... . Tout comme pour 


mew =, ) LA) (©) Pour cette suite, aucun bouleversement en 


4 


re 
Ne 


71 


le premier volet, c'est la compagnie NanaOn-sha qui 
; s'est chargée du développement et l'Américain Rodney 
ù Greenblat qui a assuré le design des persos. Ce nou- 

# ! 
nee 51SL\ veau Parappa réussirat-il lui aussi à dépasser le mil 
< Heath E ion d'unités au Japon ? Réponse dans les prochains 


1) i 
Z - 721 mois. 
Ta Éditeur : Sony CE. ° Machine : PlayStation 2 


Parappa 2 réussira-til à attirer les « light users » japanais comme Sortie au Japon : 30 août 2001 La suite de Parappa devrait proposer 
Parappa 1 en son temps ? Sortie en Europe : NC. un système de jeu amélioré 


Shake it 


de découvrir cette nouvelle demeure, fonce la visiter avant lui. Lorsque Luigi arri- 

ve, il découvre un spectacle effrayant : la maison est en fait un énorme manoir 
hanté ! Pire encore : Mario a disparu ! Luigi va donc partir à sa recherche, explorant 
tous les lieux de cet endroit étrange, du rez-de-chaussée au jardin, en passant par les 
étages et le sous-sol... Jeu d'action sensiblement orienté aventure, Luigi's Mansion deman- 
de au joueur de faire la chasse aux fantômes (à l'aide d'un aspirateur !), tout en avan- 
çant avec une lampe torche dans un univers sombre et riche en recoins. Tout un tas 
d'autres objets pourront être utilisés, parmi lesquels une Game Boy transformée en une 
sorte de radar ! Doté des plus impressionnants effets de lumière jamais réalisés, Luigi's 
Mansion de Nintendo s'annonce extraordinaire. Du moins graphiquement. 
Éditeur : Nintenuo ° Machine : GameCube + Sortie au Japon : 14 septembre 2001 
Sortie en Europe : N£. 


@) Luigi vient de gagner une maison. Mario, son célébrissime frère, qui se réjouit 


Shake it Bravoes !, de Sony C.E.J. sur PS2, est un nou- 
veau jeu d'action musical original : au lieu d'appuyer sur 
les boutons du pad en suivant le rythme de la zique, 
c'est vous qui au contraire ferez naître les sons en temps réel 
en pressant sur les boutons. Très sympa, ce soft jouit notam- 
ment d'une ambiance musicale phénoménale. Dispo le 27 sep- 
tembre prochain, Shake it Bravoes ! sera suivi de deux autres 
volets, prévus pour novembre 2001 et janvier 2002. 
Éditeur : Sony CEJ. Machine : PlayStation 2 
Sortie au Japon : 27 sentemhre 2001 
Sortie en Europe : NC. 


Ciné-TV 


Musique Mode et Beauté Multimédia 


GAGNER UN MAX avec BIACTOL : 


C'EST TROP FACILE ! us 


Du 27 août au 14 octobre 2001 avec les “Big Winners*” de BIACTOL 


TITI AG 9 LIAAL = | 
J AO 4  UiIANVE SD LJ 


en répondant aux SMS (mini-messages) de BIACTOL : simplement en t'inscrivant : 
un appareil photo numérique Fujifilm, un scanner Canon, un ordinateur multimédia 
un portable Nokia 3330, 1 000 F de bons d'achat Fnac... Pentium Compaq Presario 312 


Pour gagner, c'est super simple 


Appelle le 08 92 68 42 40 


(2,21 F/minute) Où connecte-toi sur 
www.bigwinnersbiactol.com 


(2) 


Choisis ton thème préféré 
(Ciné-TV, Musique, Sport, Mode et Beauté, Multimédia) 
et laisse tes coordonnées 


6 


Garde un oeil sur ton portable 
et joue avec les SMS de BIACTOL 


© 


Grâce au tirage au sort final, 
tu seras peut-être le gagnant du super prix! 


js, Photodisc 


Photos non ‘contractuelle: 


ts 
+ Grands gagna" 


Fement : Je gro sans obhgañon d'ah, réservé eux personnes physiques résidant en Franc métapoltne {Corse comprise, à eudson du personnel de sat rganisacs. Organisé par a sat Omaha 62 pour son cint, 1 société Bot Here 
20! ov 14/10/2001 our jou, ft de vous ins en opelnt le 08-9268-4240[2,21F/m, ou por nee sur ww igwmersbicol cm et de cho anivers parmi 5 rives proposés [né / Masque / Spot / Mode et Beat / Hum) 
ou 14/10/200, si vous vez communiqué vor mé de GSM lo de vor insipin, vus recevez pendant 7 semaines pleurs SAS (min-messages) vous infamat dsl à gagne dons l'univers que vous aurez cho à votre isriion A récaplon de 
appelant Le 8-9268-42.40, vous saurez immédiatement vus avez gagné pneu rage ou st par sans gagnants prédire ms en jeu pour lives * Moliméda 3 pparels pie mumérques Fuji d'une voleur commerce nitire 
1e de 1800 FTIC / 3 webcam Loge d'une voeu commerciale moyenne uno conte de 599 F TIC / 3 ages élcroniqes Pal d'une voleur commerciale une moyenne costée de 1290 F TIC 3 scners Canon d'une voleur commarcle 
8 conte de 1490 F TIC / 3 bons FNAC 'ne voleur commet ui constatée de 1000 F TIC / 3 portbes Hoi 3930 d'un valeur comme unir moyenne conte de 1490 F TIC. Le 31/10/2001, un ige ou sort pour le super prix 
gagna pour haque univers parmi tous es sis détenteurs où non d'u prb Super px ms en je pou unies Hum“: Un ateur Compaq SHV312 d'une valeur commet moyens cons de 7990 F TC. Réglment compet dépesé 
db, huissier de js à Rambouillet, et éponbe à ads du ju. Le rembounament ds Fi de comes tléphoniqes (sul be de 2,21 FTC/rn pou 2 minutes, so 442 F TTC, de la demonde de réglement de frs d'alrncisement {se af 
re cbenus sur simple demande écie (remboursement sous 4 à 6 semis), en joignant un AB et en précéont le jou, leu et l'orge de votre appel, à l'adresse du jeu : LES BIG MINHERS DE BIAC, cedex 3911, 99391 PRIS CONCOURS. 
pain par foyer (même nom, même adress, mme muméro de téléphone fe ou porte), Selon ao nfomatqe et Lbatés du 06/01/78, vous disposez dun ri docs de rcifiion et de re des donnés vous canemant à ares due 


en bref e) 


= : PlayStation 2 
j : Décembre 2001 
sen E NC. 
‘Ace Combat 04de Namcolsera dispo at 


Japon le 13/septembrelprochain! C'est 
süûr/ce/shootem up en 3Ditemps réel va 


@ 
repousserlles!limites du'photo:réalisme 
dans le domaine du\combat aérien 
Exploitant pleinement les possibilités. de lal 
PS2, iljouirald{unelanimation: fulgurante: 


Un mode Deux e ransplité'et 


lalcompatibilité ue dur/PS2 


È (HDD) pour a temps de char- 
A r . à C gement sont aussi prévusil 


Les robots de combat sont de bons gros bourrins. 


Deux DVD-Rom seront nécessaires 
pour contenir Xenosaga Episode |, 
un très gros titre signé Namco et 
Monolith Soft. Ambitieux, ce RPG 
pourrait bien faire un sacré carton 
lors de sa sortie en décembre 
prochain au Japon. 


Les amateurs d'import se souviennent peut- 

être de Xenogears, un sympathique RPG de 

Square sur PSone, commercialisé au Japon en 
1998. Depuis, bien de l'eau a coulé sous les ponts, et 
les créateurs de ce titre ont rejoint une société de déve- 
loppement de Namco, Monalith Soft, dont la fondation 
date de 1999. Aujourd'hui, cette nouvelle structure 
“nous annonce son premier titre, Xenosaga Episode |. 
Avec un tel nom, vous l'aurez compris, il s'agit du tout 
premier volet d'une série, laquelle s'annonce longue 
puisque cinq épisodes seraient envisagés. Au stade 
de cet Episode |, le directeur de Xenosaga 
{et de Xenogears à l'époque), Takahashi Tetsuya, 
espère surprendre et passionner les joueurs 
avec ce RPG dramatique, vaste et qui profite 
intensivement des capacités de la PS2. 2 
L'aventure se passe dans le futur, à 
quatre mille années de notre époque. 
L'ambiance est totalement crien- 4 
tée science-fiction, avec un desi- 
gn général capable de séduire plus 


Prévu'surPS2/pourune date'encore indé- 
terminée, Vampire Night:de Namco! (en, 
coproductiontavec Sega) s'annonce déci= 
démentcomme la nouvelle référence du 


gun shooting*On'ytrouveralle jeuid'arca- 
de original au pixel/près (Arcade Mode)let 


d'un fan de japanimation. Si le personnage prin- \ À AY E de UT €) 
cipal est une fille, Shion Uzuki (22 ans et une PAR RNA NO ES deux modes inédits (OriginallMode et 


Training\ Mode): Bientsür,celbijoulcompa- 
tiblelGuncon2!seraijouable à deux simul: 
tanément. 


belle paire. de lunettes), ceux que l'on doit 
considérer comme les personnages-clés 
de toute la série ont pour nom Kos-Mos & 
{une jolie androïde faite pour le combat] 

et Chaos (un jeune garçon). 


Xenosaga Episode | jouit d'une réalisation de 
2 très haut niveau, avec un environnement et 
des persos intégralement en 3D polygonale. 
Un soin tout particulier a été apporté à l'expression des 
émotions sur les visages, lesquels sont animés au moyen 
d'une technique appelée Facial Motion. Il en va de même 
pour les cheveux, aux mouvements troublants de réalisme 
{Namco parle de « Hair Dynamics »]. On pourra également 
constater qu'un énorme travail a été accompli dans le dornai- 
ne des effets de lumière. Côté musiques, on peut s'attendre 
à quelque chose de formidable, puisque leur producteur a 
confié leur interprétation à l'Orcherstre Philharmonique de 
Londres. Ceci vous donnera sûrement une idée plus pré- 
cise de la qualité globale que visent à atteindre les créa- 
teurs de ce jeu. Enfin, outre des scènes de combat ambi- 
tieuses et à l'aspect stratégie développé, on trouvera un 
système permettant, au choix, de renforcer les capacités 
de son personnage où de customiser le robot qu'il dirige. 


Admirez le réalisme des effets de lumière ! 


RIENVENUE EN ENFERS 


wWwww.projectedengame.com 


Mlaïdie J'a pain 


# Au moyen d'un système de 
jeu adapté aux commandes 

PUR de la GBA, ce soft 

D permettre de réaliser 

MM) l'ensemble des célèbres 

coups et techniques 

de la série. 


La qualité graphique est 
prodigieuse : on croirait 


voir un jeu Neo Geo. 


Grâce à Marvelous 
Entertainment, les rois 

de la baston de SNK 
débarquent sur la reine 
des portables ! 

Mais Le plus fort. 

c'est que ce KOF de poche 
s'annonce aussi classieux 
que les précédents volets 
sur Neo Geo! 


King MM Fighters 


Advance Ban 


Éditeur : Marvelous Entertainment 
Machine : Game Boy Advance 
Sortie au Jawon : Décembre 2001 
Sortie en Europe : NC. 


[GAME BOY ADVANCE 


La taille des persos nous prouve 
une nouvelle fois que la GBA est un 
NN rorstre en matière d'affichage 2D. 


C'est en Link, à deux joueurs, 
que ce soft devrait donner toute 
sa mesure. 


déniché le tout nouveau volet de la célèbre série de jeux de combat bidimen- 

sionnels de SNK, The King of Fighters. Nouvellement détentrice des droits de 
développement et de commercialisation de KOF, la société Marvelous Entertainment 
nous propose donc un volet original sur la 32 bits portable de Nintendo. Lancée en 1994 
en arcade et sur Neo Geo, la série des KOF s'illustre par le luxueux plateau de « stars » 
qu'elle propose, puisqu'on y retrouve, entre autres, les persos des séries Fatal Fury et 
Art of Fighting, lesquels s'affrontent dans de féroces batailles par équipe. Le scénario 
de cette version GBA nous transporte juste après KOF'97. Côté décors, en revanche, 
les développeurs se sont basés sur ceux de KOF'99. Graphiquement, cette cartouche 
GBA vous offre quasiment la qualité Neo Geo ! Tirés d'une version à 30 % environ, les 
screenshots que nous vous présentons ici vous permettrant d'en juger. Selon les dêve- 
loppeurs, anims, voix et commandes profiteront également au maximum de la puissan- 
ce de la console. Avec une ambiance furieuse, une liste de plus de 20 persos jouables 
et un mode Deux Joueurs en Link, ce nouveau KOF s'annonce comme l'un des titres 
forts de cette fin d'année sur GBA au Japon. 


(©) C'est à Tokyo, dans les locaux de Marvelous Entertainment, que nous avons 


Le Power Dunk est toujours aussi pêchu ! 


LE, COMBAT 
LE 190 


COMPATIBLE avec 
LES VERSIONS OR & ARGENT 
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Made Japan 


Z.0.E. DÉBARQUE SUR GBA'! 


Z'O'E;, lettrès\bon jeurd'action dela PS2, 
estide retour, mais sous. uneautre-forme 
et sur une autre plate-forme. En effet, 
Konamilnous\annoncelunelversion Game 
BoylAdvance desonititre dontile/genre 
appartiendralcette fois/à la'simulation/RPG 
Orienté/stratégie, il comporteraltoutefois 

neside batailles richesien action 
Baptisé Z.0:E.2173/Testament, ceititre 
Sortiralle 27 septembre prochain au Japon 


Quelle 

joie de 

retrouver À 
Gradius 


Bradills Advallce— 


La légendaire série de jeux de tirs horizontaux qu'est Gradius 
va s'enrichir d'un nouveau volet, réalisé spécialement pour la 
GBA, bécane connue comme la plus performante en graphs 
2D. Derrière la conception de cette cartouche, on trouve la compagnie 
Mobile 21, une joint venture de Konami et Nintendo. Profitant de l'écran 
large de la portable, les développeurs ont mis au point un affichage qui 
reste très lisible à tout moment, malgré la présence de nombreux sprites 
en mouvement. De l'ambiance graphique jusqu'au système de sélection 
des armes et options, tout est dans la lignée des précédents volets. 
Notez que Gradius Advance est le titre officiel européen de ce jeu qui 
sera commercialisé sous le nom de Gradius Generation au Japon et 
de Gradius Galaxies aux États-Unis. Trois noms différents donc, mais 
il s'agit bien de la même et unique cartouche GBA. 
Éditeur : Konami + Machine : Game Boy Atvance 
Sortie au Japon : Octobre 2001 
Sortie en Europe : Novembre 2001 


[RAT PS NN 
LN sÀ cp 


SEE Rousse | 
Sans atteindre des sommets, les graphs sont beaux 
et bien colorés. 


Un jeu qui, techniquement, prouve que 
la GameCube est un monstre en gestion 
de la 8D temps réel. 


Les photos que nous vous présentons ici diffèrent 
assez sensiblement de celles de l'article sur Wave 

Race Blue Storm version E3, car durant l'été, ce 
soft a pas mal évolué au niveau visuel : les graphismes 3D 
ont gagné en détails, finesse et précision, et l'habillage de 
l'écran a été modifié, pour arriver à une forme qui, sans 
doute, sera celle de la version finale. Avec des courses pré- 
sentant huit concurrents animés à la perfection et des effets 
de vagues incroyablement réalistes, le résultat est somp- 
tueux. Parmi les détails délirants, notez qu'il ne sera pas 


rare que la force et la hauteur des vagues se changent brus- 
quement en pleine course, modifiant par la même occasion 
les conditions de pilotage. Côté jouabilité, il est certain que 
ce jeu a encore progressé, mais jusqu'à quel niveau ? On le 
saura fin août lors du prochain Space World. Toujours 
est-il que ce titre pourra se jouer jusqu'à 4 simultanément 
sur écran splité et qu'il proposera au moins 8 courses. 
Éditeur : Nintendo ° Machine : GameCube 

Sortie au Japon : 14 septembre 2001 

Sortie en Europe : N.C. 
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Made in Japan 


Depuis le dernier E3, DOAS fait sans doute 
partie des jeux les plus attendus dans le 
monde. Süûr de lui à 200 %, ltagaki-san, res- 
ponsable de la série, n’a qu'un message : « Nous 
allons réaliser le plus fort des jeux de combat sur 
la plus puissante des consoles.» Avec sa fou- 
droyante Team Ninja, il s'efforce ainsi, depuis plu- 
sieurs mois, de mettre au point un jeu de baston 
3D d'un niveau technique inconcevable sur une 


Tout l'affichage est lissé à la perfection, et rien ne tremble 
ni ne sointille ! 


Éditeur : Teemo 
2 | Machine :Xhox 
Sertie au Japon : N.€. 
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DOA3, c'est La rencontre 

de la plus grosse des 
consoles et des plus grosses 
poitrines en 3D polygonale 
de l'histoire du jeu vidéo. 
Bref, c'est pas un soft pour 
les p'tits joueurs... 


—<+— 


autre bécane que la Xbox. Les dernières images 
que Tecmo vient de nous fournir n'ont pas pour but 
de nous rassurer quant à la qualité d'un soft qui 
place la barre très haut, mais vise plutôt à nous 
montrer que le plus beau est encore à venir. Les 
aires de jeu sont hyper-complexes, avec un relief 
étonnant, et les effets de lumière en temps réel 
atteignent un niveau de splendeur inouï. Pour sa 
part, le très haut degré d'interactivité des persos 
avec le décor a pour conséquence d'améliorer le 
confort de jeu et de multiplier les possibilités tac- 
tiques. Hayate, Brad Wong, Christie, Hitomi, 
Helena, Kasumi, Lei-fang et les autres peuvent 
accomplir des mouvements plus souples et détaillés 
qu'auparavant, tout en jouissant de la précision des 
coups propres à cette série. S'il est déjà certain 
que DOA3 fera partie des premiers titres incon- 
tournables sur Xbox, il est également incontestable 
qu'il s'agit là d'un des très rares jeux à intéresser 
vraiment les joueurs nippons sur cette bécane. 
Mais peu importe, car avec DOA3, c'est un vrai jeu 


de baston nouvelle génération que Tecmo nous 
propose. C'est difficile à croire, mais c'est bien de la 3D temps réel ! 


NC ter PE 6 
Plus qu'un hit, Tecmo a dans ses studios une véritable bouée 
de sauvetage pour Microsoft au Japon. 


à x 
Décors, évolution des persos dans l'espace. 
tout est sublir 


Le visage de la jeune Anglaise Christie est une réussite totale. 


Alors que Final Fantasy X vient à peine de sortir dans 

les game shops nippons, voici déjà les premières photos 
de Final Fantasy XI ! Premières infos sur celui qui pourrait 
bien devenir le premier succès monumental du jeu online 


au Japon! 


Voilà une invocation que tous les fans de la série reconnaïîtront sans peine 
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Voici l'écran central du PlayOnine Viewer. à partir duquel les joueurs 
nippons accéderont, entre autres, au jeu en réseau. 


Les graphs et animations des persos s'annoncent très réussis ! 


sy XI m 


Square 
PlayStation 2 
Mars 2002 
NC. 


Non, ce n'est pas du pipeau : ce sont bien les quatre premières 

photos d'écran officielles de FFXI que nous vous présentons ce 

mois-ci. Ce jeu de rôle en 3D temps réel est attendu comme LE 
jeu en réseau nouvelle génération, d'une part parce qu'il s'annonce bien 
beau, d'autre part car il profite de tout un système de jeu disponible sur 
la surpuissante interface d'« entertainment » en réseau de Square, 
PlayOnline. Pour faire tourner cette merveille, il faut réunir pas mal de 
matos : une PS2, un disque dur PS2 (HDD), un modem compatible PS2 
et le soft d'installation de PlayOnline. FFXI fonctionne uniquement en ligne : 
on pourra notamment créer des équipes d'exploration avec des amis trou- 
vés dans des « chat ». Les scènes de combat jouiront de magies éton- 
nantes et l'ensemble du soft proposera des persos représentés de façon 
réaliste, à l'instar de FFX sur PS2. Une fois de plus, les héros, le scéna- 
rio et les persos devraient être totalement inédits. Mais avant de conti- 
nuer, permettez-nous de préciser que, à l'heure actuelle, Final Fantasy XI 
est annoncé uniquement au Japon et nulle part ailleurs. Alors on reste 
calme, on se dit que tout ça est pour l'instant réservé aux joueurs nippons 
et on poursuit la lecture sans s’exciter ! 


en: 


FFXI, c'est l'appêt que Square va utiliser pour imposer PlayOnline, son grand 
service en ligne annoncé en janvier 2000. Cette interface-portail dédiée à 
l'e entertainment » constitue l'un des plus « pharaonesques » projets du genre : 
jeu en réseau, lecture de manga (l'hebdo Shônen Jump] et de magazines, 
outils de communication (avec chat, e-mail, etc.), assistance de jeu et de 
navigation, etc. Pour y accéder, il suffira d'installer son browser {le soft 
PlayOnline Viewer] sur son PC ou sur sa PS2 équipée d'un disque dur et, 
bien sûr, d'un modem. Récemment encore, le mystère planait quant à sa 
mise en route effective, mais aujourd'hui, ça y est, le voile est levé : ainsi, 
à partir de mi-septembre, débutera un bêta-test avec 500 Japonais chai- 
sis au hasard parmi les premiers volontaires, et le premier jeu en réseau 
dispo sera Tetra Master, un petit titre de stratégie à base de cartes : 


deuxième étape, octobre, avec l'élargissement du cercle des bêta-testeurs 
à plusieurs milliers de personnes ; en décembre, débutera le bêta-test de 
Final Fantasy XI ; enfin, en mars 2002, ce devrait être le grand démar- 
rage de PlayOnline, avec la mise en vente officielle de son navigateur et du 
tout premier gros titre compatible : Final Fantasy XI ! Puis, en avril 2002, 
ce sera déjà l'heure de passer à nouveau à la caisse, puisqu'il faudra bien 
sûr cracher des piastres pour profiter de tous les beaux services de 
PlayOnline. Reste à savoir ce que les trois millions de FF-fans japonais pen- 
seront de ce passage au « tout-en-ligne ». Quant à l'Europe, aucune info 
n'a filtré pour le moment. 


On ne sait pas encore combien de participants pourrant jouer simultanément 
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L” la même partie 
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La GameCube de Nintendo sera lancée le 

14 septembre prochain au Japon avec Luigis 
Mansion, Wave Race Blue Storm (deux softs 
Nintendo) et Super Monkey Ball (Sega). Le salon 
Nintendo Space World 2001 de Tokyo sera donc le 
dernier rendez-vous grand public avant la sortie de 
la console dans le commerce. C'est dire son impor- 
tance, d'autant plus que, jusqu'à maintenant, aucun 
soft GameCube n'a encore été présenté en version 
jouable aux joueurs japonais. Comme de tradition, 
Nintendo procédera d'abord à une conférence d'ou- 
verture, réservée aux professionnels du jeu vidéo, le 
23 août. À cette occasion, plusieurs énormes 
annonces devraient être faites. Car ça aussi, c'est 
une tradition. Les nouveaux Mario et Zelda sur 
GameCube, ainsi que d'autres surprises de Miyamoto 

| Shigeru, feront certainement partie du lot. Le grand 
thème de la conférence devrait être la complémen- 


Nintendo, 
dernier St 
elË 


Action et aventure vous attendent dans Eternal Darkness (Nintendo) sur GameCube. Très impressionnant 
techniquement, ce jeu permet de contrôler 13 personnages différents. On l'attend pour le mois de décembre au Japon 


Le prochain salon annuel de Nintendo, Le Nintendo Space 
World 2001, viendra tout juste de se terminer au moment 

où vous lirez ces lignes. Avant Le gros compte rendu de cet 
événement dans notre prochain numéro. voici un petit aperçu 
des merveilles qui y auront été présentées. 


ace [Morld 
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tarité de la GameCube et de la Game Boy Advance. 
— Ainsi, exemples concrets à l'appui, Nintendo devrait 
nous faire la démonstration de ce que ces deux 
consoles peuvent faire lorsqu'elles sont combinées 
entre elles. Voilà qui promet ! Pour sa part, Sega 
devrait, entre autres, s'expliquer sur la partie jeu en 
réseau de son adaptation de Phantasy Star Online 
sur GameCube. Enfin, le salon ouvrira ses portes au 
grand public les 24, 25 et 26 août ! 


La line-up présentée en version jouable sur 
GameCube sera composée de 8 titres Nintendo et 
de 7 titres issus de ses éditeurs tiers. Ainsi, 
Nintendo mettra en démonstration Smash Bros DX, 
Luigis Mansion, Pikmin, Wave Race Blue Storm, 
Dôbutsu no Mori +, Star Fox Adventures Dinosaur 
Planet, Dôbutsu Banchô et Eternal Darkness. 
Electronic Arts-Square présentera FIFA 2002 Road 
to FIFA World Cup et SSX Tricky. Sega proposera, 
lui, Phantasy Star Online for GameCube, Virtua Striker 


FIFA 2002 Road 
to FIFA World 
Cup (EA-Square) 
ne devrait pas 

« spécialement 
surprendre 

par rapport 

À au dernier volet 
sur PSE. 
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Eternal Darkness, l'un des jeux annulés sur N64 et 
adaptés sur GameCube. Pour un résultat prometteur ? 


Réalisé par From Software, Rune est un Card RPG (jeu de rôle à base de cartes} sur GameCube, Jusqu'à maintenant, 
From Software (Armored Core, etc.] n'avait fait aucune infidélité à Sony C.E., mais voilà que ca change. La sortie de 
Rune pourrait être proche, puisqu'une version jouable sera dévoilée dès ce salon. Notez les boutons de la manette GC, 
qui apparaissent en bas à droite de l'écran. 


Magical Vacation Nintendo} est un RPG 
aux graphismes sublimes, réalisé par 

les auteurs de Legend of Mana. Une 
cartouche GEA de très haute qualité, dont 
le lancement devrait avoir leu cet automne. 


3 Ver. 2002 et Super Monkey Ball. Enfin, Hudson dévoi- 
lera Bomberman Generation et From Software tentera 
de créer la surprise avec Rune. 


On aura droit à une véritable avalanche de jeux sur la nou- 
velle portable de Nintendo, puisque 56 titres seront pré- 
sentés en version jouable ! Parmi eux, GBA Tekken de 
Namco (en preview dans ce numéro) et Super Mario 
Advance 2 (Nintendo), qui n'est autre qu'une adaptation 
GBA du Super Mario World de la Super Nintendo, devraient 
remporter un immense succès. Le Card e-Reader, acces- 
soire très attendu (notamment parce que la nouvelle géné- 
ration de Pokémon l'utilisera), pourra être testé par les visi- 
teurs. 


Capcom et Konami 
en retard sur GC ? 


La liste des éditeurs présentant des softs 
GameCube comptera deux grands 
absents : Capcom et Konami (ces deux 
sociétés présenteront en revanche 
énormément de jeux GBA). Côté Capcom, 
bien que Bio Hazard O ait été annoncé 
sur GameCube depuis maintenant un an, 
il semblerait que ce soft ne soit pas 
encore suffisamment avancé pour être 
montré... On sait également de source 
sûre que d'autres titres de Capcom sont 
en cours de développement sur GC, et 
qu'ils progressent considérablement en 
ce moment. Il y a fort à parier qu'une 
annonce groupée aura lieu dans les 
prochaines semaines. Quant à Konami, 
idem : les projets sont en retard, car 
l'éditeur a un peu tardé à prendre le train 
GameCube en marche. Plusieurs titres 
pourraient cependant être lancés vers le 
mois de mars 2002. Patience ! Notez qu'il 
est toutefois fort probable qu'une 
présentation vidéo des softs de Capcom 
et Konami ait lieu lors de la conférence 
du 23 août. 


Hudson nous annonce une version GC de son hit Bomberman, 
appelée très simplement Bomberman Generation: 


SSX Tricky d'EA-Square sera sûrement disponible 
aux US dès le lancement de la GC. 


$ 


Disponible au Japon au moment où vous lirez ces lignes (il sort 
le 21 août), le nouveau Wario, Wario Land Advance de Nintendo 
sur GBA, s'annonce comme un excellent jeu de plate-forme 

aux graphismes fins et colorés. 


Dairantô Smash Bros DX [Nintendo] est le titre japonais 

de Super Smash Bros Melee. Cette suite du jeu de baston 
pour 1 à 4 joueurs de la N64 s'annonce comme un des plus 
fabuleux softs de la GC. I fait d'ores et déjà partie des titres les 
plus attendus par les jeunes joueurs nippans. Sa sortie au 
Japon devrait avoir lieu en novembre 


Éliteur : Sega (États-Unis] 
Mactines : PlayStation 2 & Dreamcast 
Sortie au Japon : Automne 2001 

Sortie en Europe : 


Autant vous avouer tout de suite que Rez est 

l'un des jeux que j'attends le plus impatiem- 

ment, parmi tous les titres à venir d'ici la fin de 
l'année. Réalisé sur PS2 et Dreamcast par Mizuguchi 
Tetsuya et sa société UGA, ce soft, édité par Sega, 
innove tellement qu'il sera bien difficile à classer. Peut- 
être faudra: même créer une catégorie pour lui tout 
seul. Mais nous n'en sommes pas encore là. Pour le 
décrire simplement, nous dirons qu'il prend la forme 
d'une sorte de shoot'em up dans un monde en 3D (avec 
ennemis à tirer à vue ou à locker] qui déclenche sons, 
musiques et images du décor en fonction de la façon 
dont le joueur descend les ennemis (selon le nombre, 


Rez : plein 
les sens ! 


Un p'tit cube, des ch'tits cube, c'est l'heure de la Rez attitude. 


Après une longue périade de R&D, Mizuguchi-san et son 
équipe ont enfin mis au paint le soft de leurs rêves 
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Les duels contre les boss vous mettront 
en état de transe ! 


Le très prometteur K Project de Mizuguchi Tetsuya 

a maintenant un titre officiel et définitif : Rez. Avec son 
concept totalement original et son ambiance sans pareille, 
il rompt avec le « classicisme routinier » de La plupart 

des productions actuelles. 


le timing, la manière.…). Le joueur subit le rythme autant qu'il le fabrique, plonge dans les images 
au fur et à mesure qu'il les fait apparaître et les mélange entre elles. À son sujet, la presse 
japonaise parle déjà de « shooting transe techno », car Rez vous offre la tension d'un shoot'em 
up et les sensations et couleurs propres aux nuits house, transe où techno des clubs les plus 
branchés. Lorsque vous vous collez en face de lui avec un pad dans les mains, il s'empare pro- 
gressivement de vos sens, fait le vide dans votre tête, vous faisant perdre tous vos repères. 
On sort des sentiers battus du jeu vidéo pour explorer une voie nouvelle et fascinante. Le concept 
de Rez est soutenu par une technique fulgurante, un sens de l'esthétique admirable, un style 
visuel et sonore inédit dans le jeu vidéo et des musiques électroniques surpuissantes. Face à 
cette approche insolite, certains joueurs se sentiront sûrement complètement déroutés. Mais 
si Rez tient toutes ses promesses, ceux qui y joueront feront sans doute une expérience sur- 
excitante et sans aucun équivalent. 


Un univers encore plus psychédélique 
que WipEout. 


En guise de dernière preview, voici une brève liste non exhaustive 

des éléments marquants de cette suite : six chapitres en un seul 

jeu (du 2€ au Ge], un système qui donne encore plus de liberté au 
joueur, un environnement beaucoup plus vaste, un monde hyper réaliste 
peuplé de plus de mille persos prêts à communiquer avec vous, des cartes . à “gt ie 
pour se repérer un système pour se faire guider automatiquement par des } 
persos à certains endroits du jeu, une fonction pour abréger l'écoulement 
du temps, des scènes de baston largement améliorées au milieu desquelles 
des QTE peuvent se glisser, de nouveaux mini-jeux passionnants, quatre 
bornes d'arcade disponibles (After Burner Il, Hang On, Out Run et Space 
Harrier]) et un niveau technique global revu à la hausse. Ouais, ça tue ! 


Une version collector avec deux GD-Rom supplémentaires (à l'intérieur, VF4 * 
Passport VE Net et VF History VF4, qui présentera la version PS2 de VF4 5 
en images) est même prévue ! L 
Éditeur : ° Machine : 
Sortie au Japon : ° Sortie en Europe : 

12: 


De nouvelles photos nous étant parvenues, nous vous proposons 

de faire un bref point sur deux autres hits en préparation chez 

Sega. Le premier est sur Dreamcast et a pour titre Propeller 
Arena. Outre le fait de proposer de très beaux combats aériens à bord de 
zincs, il assure surtout au niveau des possibilités en multijoueur : écran 
splité et jeu en réseau (jusqu'à six joueurs] sont ainsi prévus, avec en bonus 
un système pour converser avec les autres participants en direct via micro. 
La dernière version que nous avons vue est très convaincante et il faudra 
donc surveiller ce soft dispo le 4 octobre prochain au Japon. Passons 
maintenant à Jet Set Radio Future sur Xbox. Produit par Kawagoe Takayuki 
(Smilebit), cette suite du monstre de la DC n'aura décidément rien d'une 
simple version améliorée, mais tout d'un jeu nouveau et taillé pour la Xbox. 
L'action vous fera traverser l'environnement légèrement futuriste de Tokyo 
en 2024 et les niveaux seront d'une taille et d'une complexité largement 
supérieures à la version DC, le tout avec un « toon shade » de folie ! 
Malheureusement, la date de sortie reste encore inconnue. 


Made Japan 


gonale, ce GBA Tekken va, pour sa part, adopter une technique de 

représentation spécialement adaptée à la 32 bits portable. Le pro- 
cédé semble être le suivant : les graphs des persos sont directement issus 
de leurs modèles 3D, mais ils sont affichés en sprites bidimensionnels (tout 
en gardant un aspect 3D palygonale]. Pour leur part, les aires sur lesquelles 
ils combattent sont des plans de type Mode 7 (ce qui, on ne sait jamais, 
pourrait autoriser des rotations du décor). Les fonctions de zoom sont uti- 
lisées à fond, la caméra réduisant progressivement la taille des adversaires 
lorsqu'ils se mettent à distance l'un de l'autre. À ce stade, Namco annonce 
9 persos jouables et un mode Tag allant jusqu'à trois combattants contre 
trois. Enfin, un système adapté aux boutons de la portable (poing sur le À, 
pied sur le BJ et un mode Deux Joueurs en Link sont prévus | 
Éditeur : Namco ° Machine : Game Boy Advance 
Sortie au Japon : Fin 2001 ° Sortie en Europe : NC. 


(©) Si la série Tekken est une référence du jeu de combat en 3D poly- 


Amis Français, bonjour ! Ici c'est Koji 

Aizawa, le rédacteur en chef du magazi- 

ne Famitsu DC. Enfin presque, puisque 
depuis la fin du mois de juin, Famitsu DC est en 
«repos ». Nous ne sortons plus que des hors-série 
où des magazines de solutions pour DC, en atten- 
dent bien entendu la sortie de la Xbox. Cela m'a 
permis de prendre des vacances jusqu'au 7 août ; 
je suis donc parti à Singapour et en Australie. De 
Singapour, j'ai pris une heure environ pour aller en 
Malaisie, où j'ai acheté la B.0. du film Final 
Fantasy. Je suis rentré à l'hôtel et j'ai voulu écou- 
ter mon disque avec mon ordinateur portable. C'est 
là que j'ai eu la surprise de constater qu'il s'agis- 
sait d'un DVD pirate ! Dire qu'il était vendu nor- 
malement.. alors qu'au Japon, le film Final 
Fantasy ne sortira qu'à la fin du mois de sep- 
tembre. Les problèmes de droit à l'image ne sont 
pas encore résolus partout dans le monde, on 
dirait. C'est fou le nombre de copies de jeux ou 
de films que j'ai pu apercevoir à Singapour. À l'heu- 
re où je vous écris, je peux vous dire que selon les 
enquêtes Famitsu, Final Fantasy X a vendu 1,98 mil 
lion en sell out, ce qui signifie qu'il a dépassé les 
2 millions pour le sell in. Bien entendu, je l'ai moi 
aussi acheté, et il faut avouer que les cinématiques 


sont superbes. C'est aussi la première fois qu'il y 
a des voix dans un Final Fantasy, et au Japon, on 
voit déjà deux clans de joueurs, les pour et les 
contre. Le second, c'est Mario Kart Advance, avec 
700 000 pièces en magasin pour 340 O00 jeux 
vendus. Quant au reste des titres qui se sont 
démarqués en ce mois de juillet, on pourra rete- 
nir Everybody's Golf 3 avec 270 000 pièces écou- 
lées. Et ce n'est qu'un début. Gran Turismo 3, sorti 
pourtant en avril dernier, a continué sur sa lancée, 
avec 210 000 pièces vendues, ce qui amène le 
jeu à un total de 1,31 million. Pour la Dreamcast, 
il y a le cultissime jeu de cartes Culdcept, qui n'en 
est pas encore à 50 000 pièces, et au mois d'août, 
c'est certainement le Devil May Cry de Capcom qui 


tiendra le haut du pavé. On peut dire que la 
PlayStation 2 se dote enfin de très bons jeux. Mais 
pour nous, les professionnels du jeu vidéo, le plus 
important à venir sera pour la fin du mois avec le 
Nintendo Space World, qui se tiendra le 24 août, 
tandis que 3 jours plus tard, Microsoft fera une 
grosse annonce. Et le 2 septembre, je m'envolerai 
pour Londres et son ECTS. Puis le Japon se réveil 
lera le 12 octobre prochain pour le Tokyo Game 
Show, qui devrait réserver un grand nombre de sur- 
prises. Un tel TGS, je ne pense pas que l'on pour- 
ra en voir avant très longtemps. Personnellement, 
je ne tiens plus en place à l'idée d'être sur tous ces 
salons et d'attendre toutes ces annonces. Et vous, 
cela ne vous titille pas un peu ?! 
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DRENALINE: 


VIENS AFFRONTER LE DVD 
VERTICAL LIMIT 
ET SON AVALANCHE DE SUPPLÉMENTS. 


Commentaire audio du réalisateur, 
plus d’une heure de making of 
au titre évocateur “Surviving the Limit”, 
les témoignages de rescapés d’avalanches, 
un documentaire du National Geographic 
sur l'ascension du K2... 
un sommet qui prend 
7 alpinistes sur 10... 


ENFIN, BIEN AU CHAUD 
DEVANT TON ÉCRAN... 
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Réservez-le 
et 


Préparez-vous à l'une 


Faction va changer la 

vie des joueurs avec 

des capacités techniques 
uniques au monde ! 

Alors enfilez votre 7 
combinaison et Venez 
rejoindre les mineurs 


être capturée et embarquée sur une Île... Les ingrédients de 
nouvel acte convergent vers ceux des épisodes qui onth 
construit la réputation de Resident Evil. Vous êtes seul, de à 
plus en plus efficacement armé et rencontrez des personnages 
qui vous aideront à progresser dans le jeu. # 


tiques et aériens, 15 armes de destruction massive, 20niveaux 
jeu aux environnements variés et un mode deux joueurs en 


Une atmosphère Des ÿ a très longtemps, 2, 
réaliste : tribunes. KW" ‘continents existaient sur, 
animées, chants de S 2T 4 % À é cette terre. Pendant} 
supporters, 2. | Aa TRE L ) des centaines d'années À 
_ Lfumigènes, arbitresh |‘ ‘ces 2 civilisations ne se 
| de champs, pelouse, ÿ » sont pas mélangées, ! 
qui se dégrade au + | ss jusqu'au jour où une 
fur et à mesure du terrible catastrophe} 
match, sponsors À survint... Un conte de! 
réels, météo, fée spectaculaire : des! 
commentaires de + | graphismes et un! 
+ Thierry. | rt soucis du détail hors) 
Roland et 42 du commun pour cel 
Jean-Michel .  RPGtouten 3D temps\ 
| Larqué. On | Fr” réel alliant des! 
5 Lo s'croirait L LE ue e cinématiques et des! 
ün graphisme saisissant : À A Ÿ ï effets de lumière de toute beauté 
= = stades modélisés avec précision, s - ee à une vraie aventure en 6 épisodes. 
visages animés sur plus de 300 F £ Incarnez plusieurs héros pour démêler 
oueurs existants, animations qui ponctuent les À À l'intrigue avec un nombre impressionnant de rencontres ét 
énements (présentation des équipes, buts, d'ennemis, Retrouvez tous les éléments d'un monde et 
autes). Une jouabilité exemplaire : nouvelle P - æ reconstruisez les villes une à une, La façon dont les villes sont 
itelligence artificielle, animations des joueurs - reconstruites interagit sur le scénario. Un jeu tout public et 
ides et détaillée (en particulier pour le gardien de 4 w. sans concurrence | 
ut), nouveaux angles de caméra, manipulation < f 
ntuitive de la manette. 


IMICRONA LS 


po ces 
Le 


Li aipasete 


bratuite avec le premier achat ! 
De nombreux privilèges avec la Mégacarte 


t 5% de remise* sur des prix d'enfer ! 


Remise différée sous forme de Bon de Réduction de 50 
is non applicable sur es Consoles 


PRÉ OCR ne 5 : : HN Si 
nm 1.0321316351 Cl rond ne TUE nn 0147234917 
NIA BORDEAUX + Pre MICROMAI HOUSE ouvEau 
Eu Le, sc T0 542905 6 rs Roue Pas 6400 Perpgn-TL. 4 8 8 3 21 ne A OP ES Ségo. 02607718 
P MONNAIE US2 =TéL.O1 69 29 04 99 4 MICROMANIA CRÉTEIL - Tél. 01 43 77 24 11 
160. 94 MICROMANIA BERCY 2 - Tél. 01 41 79 31 61 
98 MICROMANIA VAL DE FONTENAY - Tél 01 53 99 18 45 
95 MICROMANIA CERGY - Tél. 01 34 24 88 81 
| _P | R 0 :v} I NNeNCRE 
06 MICROMANIA ANTIBES - Tél. 04 97 21 16 16 
46 MICROMANIA CAP 3000 - Tél. 04 93 14 61 47 
06 MICROMANIA NICE-ÉTOILE- Tél. 04 93 62 01 14 


AVECULE 


C'AMIEMLIINIK GABLE 
DÉSORMAS LA A IOUEURS: 
MPEUVENTSE RACEBRPER ET JOUER 
ENSEMBLEMAVEL UNSS EU LA ELU 


étais sur micromanfaft 
Cie L ns tre cromnia 
0cs° IL 0 [] em 016 
Fe] \ oujours copié, jamais égalé ! Les nombreuses options de 
jeux, la richesse des circuits et/le fameux mode!4 
joueurs (pour participer à 4 courses avec des véhicules 
identiques) garantissent une durée de vie illimitée et: 
du fun à l'infini ! 4 modes de jeu : Grand Prix, Time 
Trial, Battle, et Versus, 40 circuits inédits répartis en 10 
coupes, 3 niveaux de difficultés 50, 100, et 150cc. Le 
:1 pilotage ne suffit pas à gagner, il 
faut aussi utiliser les armes de 
Mario Kart au mieux, et éviter les 
traquenards préparés par les autres 
concurrents : Mario, Luigi, Toad, 
Princess, Yoshi, Wario, Bowser, 
Donkey Kong. Chaque personnage 
possède des caractéristiques et des | 
aptitudes différentes en termes de | 
vitesse, de maniabilité, et de force 
physique. Les joueurs en révaient, 
+ Nintendo l'a fait ! 


Ê 
: 


Infos Micromania 


Pour tou savoir à tout moment sur 493 las jauxt | 


micromania:fr 


LE SITE QUI DONNE LA PAROLE AUX JOUEURS 
VOUS AVEZ AIMÉ (OU DÉTESTÉ) UN JEU 2 


Donnez votre avis Votez laissez Vos commentaires | 


VOUS VOULEZ ACHETER UN JEU ? 


Venezconsulternlestavisdes testeursietdes autres joueurs) 


Ne manquez pas l'émission GAME ZONE sur GAME ONE multi-diffusée dans la semaine 


MICROMANIA VITROLLES - Tél. 04 42 77 49 50 49 MICROMANIA ANGERS -Tél. 0241 25 03 20 168 MICROMANIA MULHOUSE -Tél.03 89 61 65 20 
MICROMANIA AUBAGNE - Tél. 04 42 82 40 35 D MICROMANIA REIMS CORMONTREUIL- Tél. 03 26 86 5276 (69) MICROMANIA ÉCULLY - Tél. 04 72 18 50 42 
MICROMANIA LA VALENTINE - Tél. 04 91 35 72 72 454 MICROMANIA NANCY - Tél. 03 83 37 81 88 49 MICROMANIA LYON LA-PART-DIEU - Tél. 04 78 60 78 82 
MICROMANIA LE MERLAN - Tél. 04 95 05 33 45 57 MICROMANIA METZ SEMÉCOURT - Tél. 03 87 51.39 11 469) MICROMANIA LYON ST-PRIEST -Tàl. 04 72 37 47 55 


MICROMANIA CAEN - Tél 02 31 35 62 82 159 MICROMANIA RONCQ - Tél. 03 20 27 97 62 9) MICROMANIA SAINT-GENIS - Tél. 04 72 67 02 92 
MICROMANIA DIJON - Tél. 03 80 28 08 88 159 MICROMANIA LEERS - Tél. 03 28 33 96 80 


472 MICROMANIA LE MANS - Tél, 02 43 52 11 91 
MICROMANIA TOULOUSE - Tél, 05 61 76 20 39 #59 MICROMANIA EURALILLE - Tél. 03 20 55 72 72 472 MICROMANIA LE MANS SUD - Tél. 02 43 84 04 79 
MICROMANIA MONTPELLIER : Tél. 04 67 20 09.97 159 MICROMANIA LILLE V2 -Tél. 03 20 05 57 58 74 MICROMANIA ANNECY - Tél. 04 50 24 09.09 
MICROMANIA CHATEAUROUX - Tél. 02 54 27 44 40 #59 MICROMANIA VALENCIENNES - Tél. 03 27 51 9079 ‘6 MICROMANIA ROUEN ST-SEVER - Tél. 02 32 18 55 44 
MICROMANIA NANTES - Tél. 02 51 72 94 96 462 MICROMANIA CITÉ-EUROPE - Tél. 03 21 85 82 84 ‘3 MICROMANIA MAYOL - Tél. 04 94 41 93 04 
MICGROMANIA NANTES ST-SÉBASTIEN -Tél.02 51 790870 42 MICROMANIA NOYELLES-GODAULT - Tél. 0321 20 5277 89 MICROMANIA GRAND-VAR - Tél. 04 94 75 32 30 
MICROMANIA ORLÉANS - Tél. 02 38 42 14 54 ‘67 MICROMANIA STRASBOURG - Tél. 03 88 32 60 70 


18% MICROMANIA AVIGNON - Tél. 04 90 31 17 66 
MICROMANIA ST-JEAN-DE-LA-RUELLE - Tel. 02 38 221238 46% MICROMANIA ILLKIRCH - Tél.03 90 40 28 20 ‘8 MICROMANIA AVIGNON SUD -Tél. 04 90 81 05 40 


Cryo sortira cet automne Megarace 3, avec 

plein de bolides pas décapotables du tout, LA TRAVERSÉE DE LA SIBÉRIE 

comme ça, au moins, on aura le loisir de ‘Après lAmerzone, ce jeu dlaventure tiré 
gueuler, sans risque de ralentir le véhicule pour autant. de lalbande éelde Benoit Sokal, une. 
Cette fois-ci, et contrairement à leurs prédécesseurs, nouvelle épopéelest miselen chantier, qui 
les bolides de course se passeront de roues et se aura/pour décor l'Europelde !Est etila 
contenteront de léviter à quelques centimètres du sol. Sibérie”Syberia est actuellementenldéve- 
Les épreuves se dérouleront dans un cadre en 3D loppementidansiles studiosicanadiens|de 
temps réel et les vitesses de pointe avoisineront les MsrseienEnterlereerEntae 
300 km/h (ce qui correspond à environ 60 fois la RE ee Rte so, Iemps ESlet “ 

g È à magnifiques|environnementsten 3Dipré- 

vitesse maximale d'un scooter 50 cm° de base, 
préalablement volé, avec un panier à salade aux 
trousses). 


IUne faut jamais ouvrir la bouche 


Étiteur :Cryo lorsqu'on roule vite dans une 
Machine : PlayStation 2 


Sortie en Europe : Octobre 2001 décapotable, ça fait appel d'air. 


0'06'14 
esèes 


NEWYORK(RACE 
DANS/'LA'COURSE"AH'AH°! 


Bonalorsivoilà"Cecirestunelbrève il s'agit 
d'unicourt texte/introductifalune'info[ou:un 
jeuDans l'exemple présent/illsiagit d'un: 
jeu NewVork Race’ plus précisément. Plus 
longue quelle télex la brève estillustrée. 
par"une, photo" "Comme ci-dessous 
Lexplicationtse veut succinctel:«jeutde, 
F course dans univers de) ancestral 
Cinquième Élément. Sollicite vos réflexes 
à sur? circuits. Sera dispo) sur PS2let. 
à + GameBoy. Color. »!Point final 
Voyage dans un intérieur organique vérolé. À noter qu'à chaque tour. 
Le monde est netit le parcours s'agrémente de pustules dégueulasses. 


Certes, une course auto ce n'est qu'une bande de voi- 
cures qui se courent derrière en tournant en rond, mais 
zette fois-ci, quelques variantes en matière de game- 
alay devraient vous attendre. Comme d'habitude, on se 
“apera quelques circuits urbains ou encore d'autres sur 
aiste de chez hhhhhhhaaachement classique. Histoire 
de varier les goûts et les couleurs, on aura aussi droit 
à des petits voyages dans le monde de la physique quan- 
:ique, dans lequel l'univers ambiant aura des proprié- 
:ês physiques assez surprenantes (genre rencontre 


g'ou ou 


Puisqu'un accélérateur de particules est en boucle, il suffisait de peu 
de choses pour en faire un circuit. LEGOUTER D'EVERQUEST. 

Pour célébrer dignement Mas sortie 
avec des mini-trous noirs, ou encore, champs gravimé- FÉES NET 
triques nous faisant piloter en tonneau barriqué). D'autres … ÉAEROMoRENEEnNMnRENTTEnEUE 
niveaux nous feront même parcourir l'univers intérieur d'un RÉISRONrNEENtMnMErEESE 


15/septembre prochain, dans\un'châteaul 


organisme malade, le virus influençant peu à peu la be onde Bas Ateton Ie He 


morphologie même du tracé de la course. En tout, ce CU oi imiées à 1200 
33 circuits éparpillés dans 8 mondes différents qu'on aura RER ne. dl 
le plaisir de voir défiler. En plus de ca, les 8 véhicules dis En 

ponibles, ainsi que les 4 autres cachés, auront leurs propres MS ) 
paramètres offensifs et défensifs avec lesquels il faudra RÉ ; 

composer. À priori, on devrait prendre notre gameplay de  ÉEitnkon'æ ARE 
pied. SATA PT | 


ne, les habitants ont 
août !}Erustrés 


personn: 
expliquerait peut- 


JEUX DE PISTE PAR TÉLÉPHONE 


FrancelTélécom vient d' rimenter son 
premierijeu de piste à vocation culturelle par 
téléphone mobile à Marseille’ Le joueur doit 
répondre à des questions sur le quartier où 
il se trouve pour obtenir des indices qui lui 
permettront de pro: et de résoudre. 


unelénigme: Un'autre jeuld'aventurerest: 
‘également er 


ouverture 
grand public. 


LES CHASSEURS 
DE FANTOMES'REVIENNENT 


Les Extreme G sde laisérie 
TV du même nom! etlinspirés du célèbre 
film d'IvantReitman, vont débarquer en 
2001/sur GBA. Le jeu propo: 

lternance:entre plate-forme, shoot 
et courses de voitures danslesirues de 
New York, aitravers 4 univers différents. 
Extreme Ghostbusters Ecto-1 édité 
par LSP(Light and Shadow Production) 
et Wanadoo 


GAME BOY ADVANCE 


Made Europe 


lridion 3D 


0000000 


41118 


Annoncé comme le shoot le plus impres- 

sionnant techniquement sur la GBA, 

lridion 3D va bientôt être disponible dans 
notre beau pays. Mélangeant éléments en 3D 
et sprites en mode 7 (zooms et rotations), le 
soft vous permet de piloter un vaisseau à l'ar- 
mement évolutif le temps de six missions (la 
base, la mer, le ciel...) plutôt super dangereuses. 
Les graphismes promettent de dépoter un maxi- 
mum et de mettre d'accord les plus exigeants 
des esthètes. En revanche, en ce qui concerne 
la jouabilité, espérons que le gameplay ne soit 
ni répétitif ni lassant. Car il serait dommage de 
sacrifier autant de débauche graphique pour une 
action linéaire. Bref, patientons jusqu'à la sor- 
tie du produit pour un verdict plus clair. 


Earthworm Jim 


Aaaaaah... Earthworm Jim 

que de souvenirs ! Ce fut 

d’ailleurs le très précieux 
Trazom qui le testa sur Megadrive. 
Ce fut la première fois que je le vis 
perdre les pédales devant un jeu (la 
fameuse phase du bathyscaphe qui 
se fissure !]. Cette mouture GBA est 
donc la copie conforme de la version 
Megadrive, avec cependant une taille 
du héros plus imposante. Les ani- 
mations demeurent sinon toujours 
aussi chiadées que celles d'un dessin 
animé, avec des tas de références et 
de clins d'œil humoristiques. 
Graphiquement le soft n'a pas pris 
une ride et restera à n'en pas douter 
une valeur sûre de l'action/plate- 
forme. Seule ombre au tableau : les 
sons et les musiques ont gardé leur 
qualité d'origine. Un point décevant 
quand on connaît les capacités 
sonores de la portable 32 bits de 
Nintendo. Autrement, rendez-vous le 
mois prochain pour un test sous 
toutes les coutures ! 


ActlElité GB 


Amis nostalgiques, THQ se déchaîne pour vous 
combler. Voici donc en exclusivité faussement 
exclusive les trois prochains titres GBA de 
l'éditeur. Pour info, tous sortiront en octobre 
2001. C'est beau la concurrence interne. 


Pitfall : The Mayan Adventure 


Voilà encore un autre jeu issu de l'époque Super 

Nintendo/Megadrive. Pour ceux qui étaient encore trop 

jeunes ou qui n'étaient pas encore arrivés sur Terre à cette 
divine période, nous ferons donc un bref topo. Dans Pitfall, vous 
personnifiez un aventurier qui répond au nom désuet de Harry, un 
héros à la Indiana Jones, à la recherche de trésors exotiques. À 
l'instar de sa version originale sur 16 bits, votre personnage jouit 
de mouvements toujours aussi fouillés, dignes des productions 
Ejsoe lci, votre principal adversaire sera la nature, ses pièges et 
ses animaux hostiles. 
Avec sa dizaine de 
stages labyrinthiques et 
ses challenges relevés, 
Pitfall devrait facilement 
séduire les nostalgiques 
ainsi que la nouvelle 
génération de joueurs, 
à moins de détester la 
jungle et ses dangers. 


Biaystatione, 


Adulée aux States, la série 

des Twisted Metal ne s’est jamais 
vraiment imposée en France. 

Avec ce nouvel épisode, Le public 
francophone va-t-il enfin être séduit ? 


Éditeur :Sony CEE. 
Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Octobre 2001 


Le jeu à deux, 
avec écran spli 
reste d'une fluidi 
exemplaire. 


C'est vrai ça, c'est incroyable. Je surfe un peu sur le Net pour 

dénicher quelques infos sur le développeur du jeu, incognito Studios 

{sur lequel il ny a d'ailleurs pas grand-chose à apprendre ; ce sont 
simplement les créateurs des deux premiers épisodes qui ont formé cette 
nouvelle boîte de développement) et toutes les « reviews » que je vois met- 
tent 9/10 ou 90 % [voire plus) à Twisted Metal : Black. Le public améri- 
cain est parfois hallucinant. Dès qu'il y a sur le marché une simulation de 
base-ball, de foot US, de catch ou un jeu de course bourrin, c'est à chaque 
fois le jackpot pour l'éditeur. Ban, alors je veux bien que certains produits 
soient assez réussis dans leur genre, mais voir un titre comme TMB être 
encensé de la sorte, ca me dépasse. OK, le jeu est marrant, ok, on se 
défoule pas mal en y jouant, mais bon sang, 9/10, il ne faut pas exagé- 
rer. Enfin c'est mon avis perso, on n'a pas encore fait le test, hein. 


Bourrine-me et bourrine-moi sont dans un jeu 
de caisses. 


Surtout, éviter de penser 


TMB propose deux modes de jeu distincts : 
le Solo et le Multijoueur. Seul, vous pouvez 
attaquer un « scénario » (Vous avancez dans 
des arènes, et subséquemment dans l'his- 
toire. NDTraz : comme c'est bien dit, 
Chris !), lancer un défi contre l'ordinateur 
ou encore tenter l'épreuve d'endurance 
{combats sans fin contre la console). En 
mode Multijoueur, il y a le match à mort 
(2 à 4 joueurs s’affrantent sans merci), la 
coopération (jeu en équipe] et le mode « der- 
nier vivant » (deux joueurs choisissent la 
même liste de voitures et s'affrontent). Au 
final, pour un jeu de ce genre, on se retrou- 
ve donc devant un titre assez complet. Au 
niveau de la réalisation, TMB se défend plu- 
tôt pas mal et propose des décors souvent 
immenses, noirs, tourmentés, parfois 
balayés par des rafales de pluie impres- 
sionnantes. Le gameplay se veut sauvage, 
rapide, nerveux, et les multiples bonus que 
vous récupérez sont là pour alimenter 


R ei Oo ( g nez Ba rke r constamment l'action. Twisted Metal : Black 
et I a R ec Fa CE Ï on fait donc figure de divertissement soigné, 


mais il s'adresse aux fanas d'action pure, 
contre ULTOR où la stratégie est réduite à néant et où 


penser une seule seconde peut ralentir vos 


réflexes, ce qui n'est jamais très bon. 
ES — eo) FF) 


PlayStatian DATA 


en bref € 


En Finlande, les amendes sont calculées 
par rapport auxirevenus:des'contrevenants: 
C'est pourquoit Anders Wikloef, la été 
condamné) älune’amende de 30 000'euros] 
(2001000 F:!)'pouravoir roulé à,79 km/h 
sur une/route'limitée à 50/km/h,Pas'de 
bol le bourgeois! 


US VOYEZBIEN QUE 
ISNQTÉLETUBBIES! 


La Warner Bros prépare la rencontre de ses 
2 superhéros favoris, Batman et Superman, 
enfin réunis. Cet affrontement se déroulera 
dans un. 1° temps au cinéma ef, si les recettes 
suivent, sur console. 

Le:20 septembre prochain les Japonais 
pourront gérerlaicarrière d'un joueuride 
tennis professionnellà partir de:ses 10'ans, 
grâce àlun nouveaul/jeu de tennis. Votre 
but étant biensür/de l'entraîner afiniqu:ill 
évolue parmi les’champions: Près! de 300 
itemsseront à votre disposition pourentraî- 
ner votreiprotégé : baskets, raquettes et 
autres accessoires: Une sortieleuropéen: 
nen'est pas-encore à l'ordreldu jour. 


voagraee<eA ‘À 
0003. 


[Ep À 


LE 


Ce gros quaker de Bush Jr sera le héros du 
prochain long métrage de Maït Stone et Trey 
Parker, les créateurs de South Park, intitulé 
Georges Bush and the Secret Glass Tiger. Un 
bien bel hommage ! 


Un autre tournoi d'ISS!Pro Evolution 2'est. 
prévulle 1% septembre près deRouen 
Nous ne/savons pas s'ilreste ‘des places 
disponibles! mais’ sachez que 128 
personnes!sYaffronteront toute la journée: 
Pour pluside renseignements!: www.tour- 
noïissnord'fr.st ouencore. l'incontournable: 
ISSonline (wwwiissonlini k 

1 oi 


nr 


Do In 


COUPS DE PÉDALES ! 
Konami vient d'envoyer le pre 
hot de Tour de France sur PS2. Comme 
l'indique le titre, il s'agit d'un j 
À l'heure actuelle, on ignore s 
de simu ou d'arcade, mais ce qui Dernièrement, les jeux de management foisonnent sur 
qu'il n'y aura ni r q le territoire français. Bizarre, puisqu'en principe, c'est 
Deus ste AMENER plutôt une spécialité allemande et britannique. Après 
AU ÉTÉ UtE le moyen Guy Roux et le très bon Roger Lemerre (une suite est 
d'ailleurs prévue), tous deux sur PSone, la PS2 va commencer 
à subir cette vague avec 1" Division Manager. Si le jeu ne béné- 
ficie d'aucune licence, il est tout de même développé par 
Software 2000, une société allemande spécialisée dans ce 
genre depuis 10 ans. Pour le bonheur des stratèges du « fou- 
chebol », leur jeu va enfin passer les frontières. D'après les 
informations qui nous ont été données, les possibilités sont 
franchement ahurissantes. On peut jouer avec toutes les équipes 
nationales, ainsi que les meilleures équipes européennes. Les 
matchs se déroulent en 3D temps réel, ce qui permet de don- » 
ner des ordres de coaching en pleine partie. On dispose aussi Pendant les matchs, les interventions de l'entraîneur seront 
d'une grande quantité de tactiques auxquelles viennent s'ajou- décisives. 
ter des variations, qui, selon le choix, changeront radicalement 
la premi u A le style de jeu. Bien sûr, les joueurs sont un élément détermi- 
ir Xbox'et P. nant qu'il faut savoir gérer au mieux. Pour cela, des programmes 
gacy. of Kain devrait faire un car JS d'entraînement avec plus de 40 modules d'exercices sont pla- 
nifiables sur une durée déterminée qui peut atteindre plusieurs 
semaines. De même, le plus hallucinant se trouve dans le sys- 
tème de recrutement, fidèle à la réalité, et qui comprend les 
magouilles et les clauses de contrat douteuses ! Enfin, pour les 
joueurs manquant d'expérience, un mode de jeu que nous qua- 
lfierons de ( soft » sera destiné à se familiariser avec ce mana- 
gement des milionnaires du ballon rond. 
Éditeur : Virgin interactive + Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Octobre 2001 


Les 
alentours 
du stade 
dépendront 
aussi 

de votre 

| gestion. 


Les phases en moto étaient 
les moins réussies de toutes. 


sur u un nouveau titi 
Ily of Ji 
au Japon, 


Nous avons enfin pu mettre la main sur l'un de ces retardataires du monde vidéo- 

ludique, j'ai nommé Paris-Dakar Rally (un jeu qui devrait être sorti depuis le début 

de l'année, quand même !]. Bref, on peut finalement vous donner un premier avis 
objectif, avec des impressions à chaud. Malheureusement, autant vous le dire tout de 
suite, ce n'est pas franchement reluisant ! On nous propose donc de prendre le volant 
d'un 4X4 ou d'un buggy, ou même le guidon d'une moto ou d'un quad, au choix sur un 
total de 24 véhicules officiels, tirés directement du dernier Paris-Dakar. Chacune des dix 
épreuves est divisée en quatre étapes, malheureusement beaucoup trop courtes pour 
retranscrire le côté endurance de cette course mythique. Du point de vue de la réalisa- 
tion, le fait de pouvoir sortir de la piste est intéressant, mais pas assez poussé. La joua- 
bilité est très sensible et pas vraiment intéressante. Bref, le tout a un goût d'inachevé 
{c'est le comble] assez frustrant, que je me permets de souligner dans cette News, 
puisque le jeu sortira ce mois-ci. Tiens, tiens, on nous file une News à la place d'un Test. 
Moi, je serais vous, j'attendrais patiemment le mois prochain avant de me laisser tenter. 
À bon entendeur ! 2 “es 
Éditeur : Acclaim + Machine : PlayStation 2 Rien ne vous empêche de sartir 
Sortie en Europe : Septembre 2001 de la piste. 


INHL*2002; MAIS 'OKANS/"! 


Cette édition 2002 de NHIL Sur PS21ne sur- 
prendralpersonneEntouticasicertaine: 
ment pas ceux!qui possèdent la pré: 
version” Hormis de nouvelles:scènestde 
célébration, larréactualisationtdes!effectifs 
et un moteur/dejeulplusifluide, pas/grand- 
deipalpitant à signaler. Avant d'avoir, 
mains'quelque chose deivraiment 
novateur, je sens qu'on valdevoirattendre 
un'bonipetit bout deitemps: 


lorro 


U : Puisqu'i s'agit 
» : d'un jeu grand 


public, les duels 


Enfin un jeu qui parle de Zorro, le super ninja $ ee . se termineront 
mexicain. Arrêtez de rigoler bêtement et ren- ; E 44 par un 4) 

AA : Re É assomm 
s _dezvous à évidence : Zorro est tout noir, ila He édéresre, 
une épée, il s'infiltre silencieusement partout et il dis- ? C'est plus propre 
pose d'autant d'astuces que de gadgets idiots... ie £ que de mettre 


comme les ninjas. La seule différence : s’il est bridé, du sang partout. 


c'est parce qu'il est Mexicain. Le Zorro de Cryo est 

développé par In Utero (Evil Twin). Il se jouera à la troi- 

sième personne, en 3D temps réel, et nous permet- _# 

tra de goûter aux plaisirs de l'infitration. Les duels se C?7#nes actions se 

RAR AR 243 joueront à la première 

feront à l'épée, en respectant une série de combos  bersonne, comme 
u'on verra s'afficher à l'écran (un peu comme les  /'utilisation du pistalet 

qu' affich l un p ! l'util du pistolk 

simulateurs de danse, mais avec une rapière dans  lance-grappin. 

une main et une cape noire dans le dos]. On devrait 

même rencontrer le sergent Garcia et ce vrai muet- à ; 

. Un vrai maître d'armes 
faux sourd qu'est Bernardo. : } a été motion-capturé 
Éditeur : e Machine : pour calquer les 
Sortie en Europe : attitudes de Zorro. 


oody Wüodpecker 


Le type qui a créé Woody Woodpecker s'appelait Walter Lantz. Dans sa jeu- 
nesse, un pivert lui avait pourri sa nuit de noces à grands coups de « tac- 
tac » intempestifs dans un tronc d'arbre. Sept ans après sa mort (Lantz, pas 
l'arbre), Cryo a demandé à Eko, le développeur de Gift, de créer un jeu de plate-forme 
\ #& e. dans lequel Woody Woodpecker serait le héros principal. Graphiquement, ça pramet, 
Le bec sera un instrument bien puisque les développeurs nous ont garanti qu'ils comptaient donner un côté toon-Roger 


utile pour accéder à des plates- Rabbit à l'ensemble. 
formes surélevées. Éditeur : e Machine : i e Sortie en Europe : 


TECMO\'SE MET AU\SURVIVAL 


Project/Zero.estle nomdu prochain soft 
de SurvivallHorror-deïTecmo:Dans|le Japon 
médiéval une)jeune fillette de 1%ans part 
allarrecherche de/son frère perdu/dansiunl 
château” Ambiance lugubreketifrissons! 
garantis... Une productioniquidevraitvoir 
le jouren décembre’sitout valbien: 


LE\CARTON. 
DE‘FINAL'FANTASYIX 


Square:a annoncé officiellementiles chiffres, 
de Ventede son FinallFantasyX sur PS2 
Le soft aurait dépassé|lalbarre des 2,4 mil 
lions'diunités vendues'au Japon. Plus en) 
détail c'est prèsider701% du'stockinitial 
qui aurait étélécoulétlelpremierjour, puis 

01% dans!lest4' suivants: Bref, FFXifait 
aussiifortique FFAet FF8" Un carton/phé- 
noménalisil'onttientcompte/dulparcide: 
consoles PS2, moins'importantquelcelui 
della PSone: 


» ES 
Contrairement à Merio, il faudra sauter sur les ennemis 
et se servir de son bec, et non de ses fesses, pour les supprimer 


MOUETTE AND C'E 


‘À Londres, une mouette jugl 
dangereuse a attaqué plusieurs facteurs: 
qui ont dû stopper. leur distribution de cour- 
rier durantiune journée entière. Aprèsiles 
pitbulls, voilà que les 


UN'PACK NIPPON'BIEN:SYMPA 


Pour la sortie nippone de Capcom VS SNK 
2, Capcom.a passé un accord 
pour commerc un pack 
eu et. un modem P21Gat 
lumineuse consiste à 


tembre) au, prix très 
honnête de 600 F\! 


nn 


LA RECONNAISSANCE 
VOCALE, SUR PS2. 


La firme ricaine Lernout &Hai 
Products a|mis aulpoint.unilo 
vocale pour la PlayStation 2. Cette 
illepermet àla le de détecter des 


tard pour (relire le roman ou encore 


Le joueur aura l'occasion de se glisser 
dans le dos d'autrui afin de mieux l'égorger 


Frank Herbert a beau être un peu décédé, 
il fait encore parler de lui... Enfin, disons 
que c'est surtout son œuvre majeure, 
Dune, qui fait parler d'elle. 


Cryo (Widescreen) 
16 : PlayStation 2 
Décembre 2001 


Hiank Herbert's 


Pour les trois du fond qui ignorent encore de quoi retourne 

Dune, eh bien dites-vous que ça parle de conflits d'intérêts 

entre grandes familles très puissantes et trop bien armées. 
Celles-ci se disputent « l'épice », une denrée super rare et super puis- 
sante, qui ne pousse que sur un pauvre morceau de caillou sableux 
perdu dans le fin fond de l'univers du 102® siècle. Ledit caillou s'appel- 
le Dune, il est recouvert à 90 % de désert de sable, l'eau y est une sub- 
stance aussi vitale que rarissimes et les habitants du coin se nomment 
« Fremens ». Le roman de science-fiction parle de Paul Atreïdes, un 
jeune homme qui, voyant sa famille se faire exterminer par des rivaux, 
se vengera en prenant la tête des Fremens, afin de mener une révolu- 
tion digne de n'importe quel Djihad qui se respecte. 


Le jeu commencers juste après la chute de la maison Atreïdes à Arrakis, 
capitale de Dune. C'est ici que le héros, Paul, verra sa famille se faire 
arranger façon génocide. Le joueur incarnera donc le jeune homme, dont 
le but sera de s'intégrer auprès des Fremens pour en devenir le chef. Le 
jeu se déroulera à la troisième personne et nous proposera un éventail 
de missions allant du sabotage au sauvetage, en passant par l'infilttration 
et l'espionnage, le tout dans un quotidien fait de conspirations et d'as- 
sassinats. Aucun lieu connu de Dune ne devrait être oublié, ce qui nous 
garantit pas mal de promenades. || semble que Widescreen, le studio de 
développement, ait mis le paquet pour restituer dignement l'ambiance exo- 
tique du monde brûlant de Dune. En matiè- 
re de gameplay, on nous annonce pas mal 
d'actions, basées en majorité sur le prin- 
cipe de l'infiltration et la discrétion. De 
plus, il faudra gérer sa réserve d'eau, 
indispensable à la vie sur cette planète 
déserte. Le principe du jeu devrait donc 
être proche de celui d'Outcast (PC) ou 
encore Mission Impossible, mais avec une 
forte dimension fantastique reposant sur 
un background très construit. D'ailleurs, 
pour se donner une idée, il n'est pas trop 


{relvoir le film qu'en a tiré David Lynch. 


e 


Une attitude discrète en milieu hostile sera 
chaudement recommandée. 


DE SE 


we 


arsenal de 
armes et. 


15 


Abattez 
les murs... 


elda 


Oracle of Seasons, 


On retrouve les Gorons issus de l'épisode N64. 


Éditeur : Nintendo |... 
Machine : Game Boy Color |Ci 
Sortie en Eurone : 21 sentembre 2001 


Link plus fort que Jésus-Christ ? Probablement, 

puisque le jeune hyrulien n'a pas son pareil pour 

sauver les mondes qu'il explore. Nintendo, en 
alliance avec Capcom, est donc fier de vous présenter 
deux nouvelles aventures de Link : Oracle of Seasons 
et Oracle of Ages. Malgré ces singularités, les postu- 
lats de base demeurent, dans le fond, identiques puisque 
vos missions consisteront à rétablir l'ordre en sauvant 
deux charmantes jeunes filles, toutes les deux déten- 
trices d'un pouvoir magique que les esprits du mal se 
sont approprié. Bien entendu, pour ces sagas, notre 
cher Link perdra comme par magie tous ses immenses 
pouvoirs et items des précédentes péripéties, histoire 
de repartir à zéro et corser les enjeux. Bref, tout a été 
pensé pour satisfaire les spécialistes de Zelda et leur 
faire passer un moment mémorable. Prévu pour la ren- 
trée, Oracle of Seasons et Oracle of Ages sortiront 
simultanément le 21 septembre. Un choix cornélien 
qu'il sera difficile d'assumer pour les petites bourses. 


Oracle of Ages 


Link est de retour et n’a pas pris 

une seule ride. Normal, vu que les 
programmeurs ont utilisé le même 
sprite que celui de l'épisode Zelda DX! 


qu.) € 


DÈS LE 28 en 


/ FFI4Z < 


www. thq.fr 


Éosvesve 


Même routine, 
scénarios différents 


Même si la réalisation graphique se révè- 
le d'excellente qualité pour de la GBC, on 
est un peu décu de constater que les 
développeurs ont repris les éléments des 
décors et la plupart des protagonistes 
de Zelda DX. Heureusement, ils jouissent 
désormais de couleurs plus chatoyantes 
et de quelques ajouts tels que des objets 
insolites ou des bâtisses inédites. Cela 
dit, après mûre réflexion, ce qui fait au 
final la force d'un Zelda est la richesse 
de son scénario, et non les futilités de ce 
style ! Et on peut d'ores et déjà faire 
confiance à Nintendo et au créateur de 
Breath of Fire pour obtenir, de ces deux 
talents conjugués, une histoire captivan- 
te. Car dès les premiers instants, on se 
laisse plonger dans l'intrigue des deux 
titres en oubliant totalement le graphis- 
me 8 bits de la portable pour atteindre 
des cieux plus spirituels : ceux de l'ima- 
gination. C'est aussi cela la magie de 
Zelda ! Faire naître de la simplicité une 
profondeur de jeu intarissable. 


HELLO:KITTY SUR GBA 


fois n'estipas coutume, Voici Une info 
qui d plutô S esHello 
Kitty Collection Fashion Mak 
sera disponible le9loctobre: 1p 
nl ur la modiqu 


TERMINATOR!EN DÉTAIL 


‘Actuellement en développe: 
Paradigm 
nt, le Terminator 
vraitivoir le 
plus:si affis À 
déroulera à 
enll'an de È 
029/quivoit lanais 
sance des humanoïdes à _ 


apparence humaine, et | 


l'action se situera ‘avant le 
film Terminator: Un moi 
Multijoueuriest en pré. 


ACCLAIM, 
C'EST PLUS FORT, QUE: TOI! 


Acclaim va débourser pas moins de 30/mil- 

lions'de 

Dave Mirra Freestyle BMX 

le territoire US: Les Ricai 

fer du Dave Mirra à la TV, radio, sous forme 

ürile Net: 

ble d'y échapper! Tout ça parce 

que le 1” épisodels'est écoulé à 1,2 mil: 

lionidiexel 


e— 


Eidos 
PlayStation 2 
Automne 2001 


Gerdy vit dans 
un univers que 


Et hop, de nouvelles photos d'Herdy Gerdy pour admirer se Ru 

la qualité des dessins faits à la main que ne renieraient On peut aussi trouver | 

pas les Studios Disney. Notre mini-héros, Gerdy, cherche ca super niais, 1 
à vivre en harmonie avec son environnement et va devoir contrô- mais bon 
ler l'écosystème de sa forêt, ainsi que les différentes tribus ani- ! 
males qu'il devra gérer, en prenant garde de bien respecter leurs | 


caractéristiques. || lui faudra également tenir compte des inter- 
actions entre proies et prédateurs et leur degré d'intelligence 
Une récente présentation du jeu nous a laissé entrevoir des envi- 
ronnements immenses et une bonne fluidité des mouvements. 


: 4 
On attend beaucoup de ce jeu qui devrait logiquement rejoindre les ne” "7, s 
Li 
+ _ À hr 


Les décors, réalisés 
à la main, rappellent 
les contes de notre 
_ U enfance. 


— 
bonnes surprises de cette fin d'année sur PS2. Reste à voir si le 
gameplay sera vraiment à la hauteur. 


ayStation.e 


WWW.WACKYRACES-GAMES.COM 


Made Fin] Europe lM 


Les personnages possèdent une source 
d'énergie collective, qu'il ne faut pas oublier 
de régénérer sous peine de Game Over. 


Développé par les créateurs de Tomb Raider, Core 

Design, ce Projet de Paradis semble avoir pris un peu 

de retard, vu que sa sortie officielle avait été annon- 
cée pour juin 2001. Ce jeu futuriste peut se targuer d'un 
concept original fondé sur la coopération entre les 4 person- 
nages principaux, Carter, Minoko, Andre et Amber. Le jeu est 
construit sur la base d'un script qui suit le joueur dans un 
monde qui changera en fonction de son évolution. On répartit 
directement les ordres entre chaque personnage qui, en pas- 
sant, ne meure pas et se régénère grâce à une charge d'éner- 
gie pour ne pas mettre le scénario en péril. Le mode Multijoueur 
a été prévu, ainsi qu'un mode réseau avec l'option Deathmatch. 


D'ailleurs, le site officiel du jeu a été lancé : 


www. projectedengame.com . 
Éditeur : Eidos - Machine : PlayStat 
Sortie en Europe : Automne 2001 


Le pied-de-biche se révèle souvent être une arm! 
Plus efficaces. 


ion 2 


1e primaire, mais des 


Bonjour, je m'appelle Barney et je suis tellement fan des Tortues Ninjas que 
je m'habille comme eux. 


Il aura fallu attendre quelques lunes pour voir 

débarquer ce chef-d'œuvre sur PS2. Il suffit d'en- 

tendre les bruits si caractéristiques de Half-Life 
pour faire bondir RaHaN de sa chaise qui hurle. C'est 
ensuite au tour d'Angel de se pointer et de retrouver lui 
aussi les réflexes jadis éprouvés. Il faut dire que le résul- 
tat est à la hauteur : déplacements rapides et fluides, avec 
un frame-rate parfois peu élevé et une maniabilité rêus- 
sie, mais qui ne satisfera sûrement pas les amateurs de 
souris, comme d'hab’. On retrouve avec un certain plaisir 
le centre de recherche scientifique Black Mesa avant le 
chaos, avec un Gordon Freeman plus vaillant que jamais. 
La version PS2 proposera un mode 4 Joueurs, mais on 
ne sait pas si le mode online sera disponible. Pour une 
meilleure version que l'originale ? 
Éditeur : Sierra Studios + Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Automne 2001 


Si'sur PC, Rune Viking.Warlord proposait 
une réalisation graphique léchée;!la version! 
PS2, elle, fait plus penser à de la N64 sans 
Ram Pak qu'à autre chose. Rappelonsique 
ce jeu d'action/exploration très classique: 
met en scènelun gros barbare bien bourrin: 
qui n'a qu'un: but :tretrouver l'homme res 
ponsable dell'extermination:de:son peuple: 
Le scénario parviendra:t-illà faire oublier. 
l'esthétique.un peu faiblarde du'titre ?,Rien. 
n'est moins sûr. 


Dans son ‘dossier dumois d'aoûtintitulé 
«L'empire des jeux vidéo», le journal Le 
Monde nous apprend l'existence insolite 
d'un'studio de développement'en Sibérie: 
Softlab'a ainsi créé une série intitulée Hard 
Truck, où il'est question de créer une com- 
pagnie de fret routier en débutantavec une 
fourgonnette pourrie, tout en déjouant les 
pièges de la pègre moscovite, Un concept: 
pour le moins:original: 


Voilà une rumeur qui fera plaisir à tous les 
fans de RPG japonais, et en particulier à ceux 
qui apprécient les séries Squaresoft.…. ll se 

ourrait bien en effet que le géant nippon 
prépare un nouvel épisode dans la série des 
Chrono TriggerCross | 


On'a déjà eu droit à des jeux de gestion: 
de train, de parc d'attractions, de bourse: 
de club de foot et j'en passe. L'aiXbox val 
innover.en la matière, en|proposant la ges: 
tion d'un zoo. WildlifePark vous mettra 
dans la peau d'un directeur prêtitout pour 
rentabiliser son parc animalier. On ne: 
connaît pas le développeur mais la sortie. 
est prévue pour le 18nsemestre 2002. 


EEAMIECNNEEUL" 


PUS PHENENEELESt 
A SrAdbQuE 


nouvell, 


ensations analogiques Pour. la nouvelle génération de Simulation automobi 


ss 


} a PCR 
L , % Me « 
3 da SR à | 
Date CR Un 
; RS 
Intelligence artificielle compétitive et réaliste 30 missions et cascades inédites 
* Dégats et chocs impactant#fmmédiatement, votre conduite 3 modes compétitions 


“SBVENiCUeS mythiques à débloquer a2joueurs 


 LÔTUS ELISE’ 


avec Virgin Intefactive, du 1er Octobre au 15 décembre, et retrouvez chaque semaine sur turbo.fr les 2 joueurs 


sélectio rande finale Lotus challenge. Plus d'informations, en octobre, dans ce magazine. 


PlayStation.e 


LOU 


= 4 
ACHAUBENGE 


a d Un) turbo.fr 


« PERFECTION ET 


IMPERFECTION. SI LES DEUX 


PEUVENT ÊTRE BEAUTÉ, SEULE 


LIMPERFECTION PEUT FAIRE 


LE CHARME. » C'EST SUR CE 


TRAIT D'ESPRIT DE LA TRÈS 


PRÉCIEUSE ANGÉLIQUE 


PLANCHETTE QUE S'OUVRIRA 


CE « FOR'EYES ONLY » DE 


RENTRÉE. UN GRAND 


MOMENT DE FINESSE 


ET D'EXTASE VISUELLE DANS 


UN MONDE DE BRUTES... 


DE POMMES, BIEN SÛR. 


Les développeurs de 
| Square sont de véritables 
artistes. Nouvelle œuvre 


ouvreides horizons inédits: 
aux joueurs desireux de 
s'évader Avec'ces 
quelques planches 
graphiques 
alla'beauté 
confondante, les 


devraient vite 
à succomber. 


Sites premières images de cette conversion du:hit PC 
nous avaient fait mourir derniselfantJe résultat se 
révelait bitayable, l'équipe de Digital Mayhem semble 
avoir quelquetpeu redressé la barre. Toutefois, 


injeutissu de Star Wars Episode 
core une probable.daube bien 
humidifiante/ Enfin, molje dis ça! MRemarquez, 


ne rêvez pas trop non plus: le partage ne devrait pas 
édaler l& version PC. La'faute auitrès précieux effet: 
dé bumpimapping (ajoutant un effet de reliefaux 
textures), tres absent.de la PlayStation 2. Cestila Vie. 


cettelproduction. qui semble gorgés.de subtilités. 
{hüm).benéficiera dela puissance/techniguelde: 
, bealymais sans saveur ?"A'siivres 


Af A 


Super Smash Bros Melee 


BaneCube Hiver 2001 (Japon) 


Alors que tout le monde attend avec une impatience fiévreuse les premiers 
éléments concernant Mario et Zelda GameCube, Nintendo nous fait 
patienter avec Super Smash Bros Melee. Découvrez donc, entre aütres, 

le très rusé Fox McCloud dans des poses dotées d'une certaine classe, 
voire d'une classe certaine. 


Après son carton sur PlayStation 2, SSX revienthanter 
toutesles consoles... la GameCube en tête. Que vous dire 
des premiers écrans de lalversion Nin-tan-doh à part 
queile développement ne paraît que peu abouti! pour 
l'instant. Ah si, il y a beaucoup de neige bien blanche aussi. 
Voili voilou. 


Buffy the Vampire Slayer 


LEA 
À la grande joie de notre Diablo tronche ls 
national. Sarah Michelle Gellar s'apprête àlse la S 
donnen:grave sur Xbox Ainsi, c'estune Buff 
merveilleusement bien modélisee quiine devrait 
pas tarder\à dévampiriser cette aventure 
à l'esthétis eéable. Reste toutefois 


= | 


LACCLA 


\4 


Développement tentaculaire et succès US. 


Acclaim est un éditeur avant d'être un développeur à 
proprement parler. Car ce qu ‘il développe avant tout, 

ce sont des activités liées au jeu vidéo, des services, 

qui lui permettent de jouer sur plusieurs tableaux 

et de surfer constamment sur la vague du succès, au moins 
commercialement. Car il est vrai qu’au niveau du jeu pur, 
Acclaim n'est pas forcément, dans l'esprit des joueurs, 
synonyme de (grande) qualité.… 


AGlaim 


Te LS CAS inc 


—%@ 


même un Acclaim Max Sports, pour les sports 
extrêmes comme le BMX ou le Supercross), Acclaim 
Coin-Operated Entertainment, Club Acclaim, 
Acclaim Racing et Acclaim Ring Sports. Du côté 
d'Internet et du jeu réseau, la compagnie cherche 
également à développer sa propre division spéciali- 
sée : Acclaim Online Engineering. Cette branche 
est là pour promouvoir les différents produits Acclaim 
sur le Net et, à terme, est censée faire naître de 
nouvelles communautés de joueurs. Ces commu- 
nautés, si tout se passe comme prévu, se réuniront 
alors autour de jeux en réseau qui exploiteront la 
technologie Netspine.. qu'Acclaim développe spécia- 
lement pour le online. En plus de tout cela, il ne faut 
bien sûr pas oublier les cinq studios de développe- 
ment de la compagnie (voir encart). Je le dis et le 


asée à New York, dans le quartier de Glen 

Cove, Acclaim Entertainment, Inc. existe 

désormais depuis quatorze ans (la société a 
vu le jour en 1987). C'est un éditeur prolifique qui 
a sorti des produits aussi bien pour les consoles 
Sony, Sega et Nintendo que pour le PC. Pour la 
petite histoire, sachez qu'Acclaim a été la première 
compagnie américaine à publier des jeux pour la 
NES. Elle publie également des guides (de jeux), 
des comics books, développe des bornes d'arcade 
et possède même des studios de motion capture, 
particulièrement utiles pour sa gamme sport. Tout 
cela sans oublier les multiples licences auxquelles 
l'éditeur s'associe et qui lui permettent de vendre 
par wagons entiers des jeux d'une qualité intrin- 
sèque parfois décevante (je dis bien parfois, pas 
toujours). La façon qu'a Acclaim de se diversifier 
révèle en tout cas une façon de faire indéniable- 
ment efficace et intelligente. 


Dr Octopus… 
Acclaim Entertainment possède de multiples filiales 


qui lui sont liées : Acclaim Comics, Acclaim 
Distribution, Acclaim Japan, Acclaim Sports (il y a 


répète : la particularité de la firme, et c'est sans 
doute ce qui fait sa force, c'est avant tout sa diver- 
sité. Le plus difficile dans tout cela consiste à savoir 
démêler le canevas des implications et savoir quand, 
exactement, Acclaim est développeur, éditeur ou 
distributeur de tel ou tel jeu. Pas facile, surtout lors- 
qu'on pense de façon globale, continent par conti- 
nent. Par exemple, Crazy Taxi sur PS2 est une 
conversion du jeu de Sega sur Dreamcast réalisée 
par Acclaim Studios Cheltenham. Et c'est la maison 


mère du groupe, Acclaim Entertainment, qui l'a éditée 
et distribuée. C'est un exemple simple. Nous allons 
éviter de nous prendre la tête sur ce genre de détails 
car c'est plutôt ennuyeux... Ce qu'il faut retenir, en 
tout cas, c'est que sous ses multiples casquettes, 
Acclaim est une société qui a su développer son 
aspect distribution à l'extrême, puisque son réseau 
s'étend sur plus de 50 000 boutiques à travers le 
monde ! Pas étonnant, dans ses conditions, que 
nombre de produits développés par d'autres socié- 
tés soient accompagnés d'un logo Acclaim lorsqu'on 
les trouve en magasin. C'est pour cette raison que 
les titres Mortal Kombat et NBA Jam ont toujours 
semblé liés à la marque. En effet, même si Acclaim 
n'est pas, à la base, le développeur de ces jeux (il a 


Toutes les images appartiennent à leurs ayants droit respectifs. 
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out de même fait quelques adaptations, parfois, 
1otamment à l’époque des consoles 16 bits), il a en 
out cas su se servir de son statut de distributeur 
Jour profiter de leur énorme succès, au même titre 
que Midway. Un sacré tour de force. 


_es licences : une mine d'or 


-es licences revêtent une importance toute parti- 
culière pour Acclaim qui, sans elles, verrait sans 
Joute ses profits chuter de façon vertigineuse. Que 
:e soit avec NBA Jam, HBO Boxing, NFL Quarterback 
Ilub, NHL Breakaway, Dave Mirra Freestyle BMX, 
eremy McGrath's Supercross, Frank Thomas Big 
4urt Baseball ou encore les différents WWF (Attitude, 
War Zone, etc.), Acclaim a toujours su faire plaisir 
aux fans de sport, en proposant des jeux qui repren- 
1ent les vrais noms des équipes, des athlètes et qui 
soient en quelque sorte de véritables bases de 
lonnées. Le souci du détail va parfois même jusqu'à k 
)roposer des personnages dont la taille et les capa- 
:ités propres sont respectées. Sur le papier, tout 
ela se révèle intéressant, et même impressionnant. 
Dans les faits, les jeux, en revanche, sont parfois 
l'une qualité inférieure à ce que l'on pouvait 
ittendre, mais les simulations de sport (un genre 
ncontournable aux États-Unis) se vendent bien, en 


particulier grâce aux licences estampillées « Official BB 


Licensed Product ». Ce n’est plus un secret pour 
personne : une simulation qui présente de « vrais » 
joueurs, avec leurs noms et un physique qui leur 
ressemble, s'écoulera toujours mieux qu'une autre 
simulation « lambda », qui proposera des athlètes 
inconnus, et ce même si elle est meilleure. 
Personnellement, j'appelle cela le syndrome béotien 
de l'identification virtuelle. D'autres la nomment 
<« le kiff », c'est selon. Pour supporter ses multiples 
simulations, Acclaim a construit des studios de 
motion capture qui permettent, comme leur nom 
l'indique, de capturer des mouvements afin de les 
utiliser dans les jeux et de rendre les animations 
plus réalistes. Cela permet de gagner du temps et, 
par conséquent, de l'argent... Pour vous donner une 
idée de l'ampleur des contrats liés à Acclaim, en ce 
qui concerne les licences, sachez que la compagnie 
est en deal aussi bien avec certaines chaînes de télé- 
vision américaines (HBO, Fox, Warner Bros) qu'avec, 
évidemment, des associations sportives (Major 
League Baseball Players Association, National 
Basketball Association, National Football League et 
World Wrestling Federation). Pour concurrencer 
Electronic Arts et sa gamme EA Sports, il ne faut 
rien négliger. Avec l'arrivée de Sega sur le même 
créneau, on devrait assister à de jolis conflits d'in- 
térêts dans les années à venir... 
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La volonté de se diversifier, toujours 


En plus des jeux vidéo proprement dits et de la distri- 
bution, Acclaim s'intéresse à la presse et édite aussi 
bien des comics que des quides. Parmi les bandes dessi- 
nées, on trouve des produits inspirés de Turok, de 
Shadowman ou encore d'Armorines. Quant aux guides 
de jeux, ils concernent bien entendu des titres édités 
par Acclaim : ECW : Arnarchy Rulz, Fur Fighters, Turok 3, 
Extreme-G, Dave Mirra Freestyle BMX... On se deman- 
de parfois si sortir un guide pour chacun de ses jeux 
est vraiment bien utile, mais peu importe, la volonté 
de se diversifier est là. Lorsqu'on se rend sur le site offi- 
ciel Acclaim.com, on s'aperçoit, sans grande surprise, 
qu'il est possible d'acheter toutes sortes de choses. 
Notre univers ludique, malheureusement, n'échappe 
pas aux règles élémentaires du capitalisme... Bref, qu'on 
apprécie Acclaim ou pas (la marque n'est pas toujours 
associée, dans l'esprit des joueurs, à des produits d’une 
grande qualité), force est de constater que sa politique 
< touche à tout » porte ses fruits et lui assure une certai- 
ne stabilité qui manque à beaucoup d'autres entreprises. 
Reste que c'est un éditeur/développeur/distributeur 
dont les produits s'adressent avant tout à un public 
américain, et auxquels nous autres européens n'accor- 
dons pas la même importance. Personnellement, j'au- 
rais plutôt tendance à m'en réjouir... 


PAR GOLLUM 


(ichieze@hfp.fr) 


Tandis que toute la rédaction de Pad se faisait dorer Ia pilule, tranquille, au 


soleil, la petite machine à news n’a pas cessé de tourner. Dure est sa vie, la 


pov ch'tite. Toutefois, qui va être obligé de rédiger cette rubrique ? Qui va cher- 


cher des infos de folie, histoire de ne pas passer pour. le maillon faible ? 


Allez, voici sans plus attendre les news diablement businessifiantes de la ren- 


trée. Mais attention, y aura une interro le mois prochain et z'avez intérêt à être 


Retrouvez chaque mois le Top 5 des meilleures ventes 


japonaises, américaines et européennes, toutes 
consoles confondues. À cause des impératifs de bou- 
clage, les tops présentés ont été arrêtés à la première 
semaine d'août et prennent en compte les résultats 
de l'ensemble du mois précédent. Nos sources sont 


1- Gran Turismo 3 A-Spec (Sony/PS2) 

2- Tony Hawk's Pro Skater 2 (Activision/GBA) 
3- Super Mario Advance (Nintendo/GBA) 

4- Pokemon Gold (Nintendo/GBC) 

5- Onimusha : Warlords (Capcom/PS2) 


les magazines Weekly Famitsu (Japon), CTW (Europe) 
et l'organisme NPD Sales Tracking (Etats-Unis). 


1- Final Fantasy X (Square/PS2) 

2- Mario Kart Super Circuit (Nintendo/GBA) 

3- Everybody's Golf 3 (Sony/PS2) 

4- Gran Turismo 3 A-Spec (Sony/PS2) 

5- Yugioh Duel Monsters 5: Expert! (Konami/GBA) 


1- Gran Turismo 3 A-Spec (Sony/PS2) 

2- Super Mario Advance (Nintendo/GBA) 

3- Tony Hawk's Pro Skater 2 
{Activision/GBA) 

4- NBA Street (Electronic Arts/PS2) 

5- Zelda : Oracle of Seasons & Ages 
{Nintendo/GBC) 


Le Prince.Charles a-du.nez.…. 
et des oreilles 


D'après le magazine nippon YomiuriMlapros 
duction de Final Fantasy X aurait coûté à 
Square la « modique » somme de 4 mile 
hards de yens, soit près de 250 millions de 
francs. Pourtant, après une période éconos 
miquement houleuse durant llannéefiscale 
2000, les financiers de Square semblent 
s'être rassurés. En effet, FEX devrait géné- 
rer une cagnotteestimee à près de 17,6 mil: 
liards de yens, soit plus d'un milliard de 
francs ! Pour info, les 2,14 millions d'exem- 
plaires (tout le stock) se seraient écoulés 
dans un délai record, d'après Japan Today. 
Objectif international : 10/millions de jeux 
vendus. la poule de Squarenta donc pasfini 
de pondre des œufs en ormassif. A suivre... 


AuJapon, les premiers écrans de publi- 
cité pour la GameCube!n'auront pas été 
réalisés par Nintendo, mais bien par NEC: 
En effet, les créateurs de Luigi's Mansion 
ayant développé leur titre à l'aide des 
récentes stations de travail Express 5800 
deNEC, le constructeur aurait décidé d'ef 
fectuer un sympathique renvoi d'ascen- 
seurenquelquesorte, 


CAT 


« Nul ne peut sous-estimer l'importance du livre dans un âge domi- : + 
né par l'écran d'ordinateur et le désir constant de gratification 
immédiate. » Voilà typiquement les discours gentiment convenus 
dont le Prince Charles semble avoir l'habitude ces derniers temps. 
Pourtant, lors d'un colloque visant à inciter 

la jeunesse anglaise à lire, comme dirait l'ex- 

présentateur de la 


ce vai] D 
VEN 4 Qui en i “Hé 
POUCES TX - mËnNva nuit des Z'Héros, 
DE VOTES . PAS UN Seuc. 

RE / SINULATEUR 


« tout à coup, 

DE ARS c'est le drame ». 
À COUKKE Attention, direction 
le dérapage made in 

) Sir Prince of Wales : « L'une 
des grandes batailles à 
laquelle nous devons désormais faire 
face est d'amener nos enfants à lâcher 
leurs jeux vidéo pour les diriger vers des passe-temps plus épa- 
nouissants. » Sincèrement, je vous laisse le soin de réagir par 
vous-même. Option 1 : en rire (le pauvre n’a plus toute sa tête). 
Option 2 : s'énerver tout seul au risque de se faire mal (ça n'en 
vaut pas la peine). Option 3 : comprendre que la monarchie 
anglaise se met définitivement au service de la démago- 

E] gie. C’est beau, une institution qui a tout compris à la vie. 


Quecesoitécritnoisurblancesi Microsoft 


affiche ses ambitions, la firme de Redmond 
avoue néanmoins ne pas être en mesure de 
supplanterles Ventes de la PlayStation 2: 
dans un premiertempsentoutcas/Eneffet, 
laBillou Company envisage d'écoulerentre 
4,5 et 6 millions de Xbox lors de sa pre- 
mière année fiscale. Si le chiffre peut 
paraître énor pour une société toute 
nouvelle dans l'industrie ilreste toutefois 
àäcompareraux 10\millions de PS2vendues 
latpremière année panSony. 


La série des Beatmania permet à Konami 
d'empocher des yens par milliards tout en 
intentant des proces à tour de bras. Le der- 
nier en date concerne Amuse World 
Corporation, un développeur coréen qui, 
avec EZ2DJ, aurait violé les droits du jeu de 
Konami. Dans l'histoire, Konami réclame 
tout de même 108 millions de yens (près de 
7 millions de francs) de dédommagement. 


Dans le royaume magique et sirupeux des 
licences, Le Seigneur des Anneaux joue 
désormais dans la cour des grands. Ainsi, 
alors que le premier volet de latrilogie sera 
sur tous les écrans de France dès le 
15 décembre prochain, la lutte entre 
Electronic Arts et Vivendi pour les droits 
d'exploitation vidéoludique du film fait déjà 
rage. Pour la petite histoire, sachez que d'un 
côté, EA a signé un accord avec New Line 
Cinema, histoire d'adapter les trois films 
sur différentes consoles ; Vivendi Universal 
Publishing, quant à lui, a directement acquis 
les droits du roman de J.R.R. Tolkien pour 

saliser des jeux... en priorité sur Xbox. Un 
combat de titans qui nous permettra de 
découvrir différentes visions d'une même 
œuvre juste cultissime. Vite, vite. 


Ah ! le piratage, un vaste sujet tout aussi 
passionnifiant qu'inquiétifiant. Alors his- 
toire de faire bref, court, succinct, concis, 
laconique, enfin rapide quoi, je vous livre 
l'info sans aucune fioriture. Oui, je main- 
tiens : aucune. L'année dernière (vi, ilaura 
fallu du temps pour bien faire les comptes), 
le piratage de logiciels aura représenté 
un manque à gagner estimé à près de 
11,8 milliards de dollars (soit 90 milliards 
de francs). La palme des infractions revient 
au Vietnam. Merci bien les gars, continuez, 
vous êtes sur la bonne Voie: Si, si 


D'après mon ami Jean-Pierre Gaillard de 
la Bourse de Paris (et aussi l'organisme 
NPD Group, au passage), les ventes de 


soft, hard et accessoires ont grimpé de 
28 % au cours du premier quart de l'an- 
née 2001... aux States. C'est clair, avec 
tout ce qui nous attend en fin d'année, 
joueurs et tiroirs-caisses vont se régaler. 
Là, hop, tranquille. 


ru 


Japon, bilan 
de mi-parcours 


Après quelques mois de disette, la léthar- 
gie ludique semble enfin devoir s'estom- 
per sur l'archipel nippon. Pour preuve, les 
ventes de consoles et de jeux reprennent, 
doucement mais sûrement. Ainsi, sur les 
six premiers mois de l’année 2001 (de jan- 
vier à juin donc, faut suivre), les ventes 
hardware et software se répartissent de 
la manière suivante : 


TOP VENTES DE CONSOLES AU JAPON 


Ai 


TOP 10 VENTES DE JEUX AU JAPON 
(de janvier à juin 2001) 


(de janvier à juin 2001) 1. Gran Turismo 3 A-Spec (Sony/PS2): 1 097 801 

{Source Famitsu) 2. Dragon Quest Monsters 2 (Enix/GBC): 1 063 297 

3. Onimusha (Capcom/PS2) : 823 950 

Game Boy Advance : 2,1 millions 4. Super Mario Advance (Nintendo/GBA): 592 897 
PlayStation 2 : 4,1 million 5. Super Robot Wars AG (Banpresto/PSone): 539 202 
Game Boy Color: 419000 6. Yugioh Dual Monsters 4 (Konami/GBC) : 458 648 
Dreamcast : 213000 7. Pokemon Crystal (Nintendo/GBC) : 448 570 
WonderSwan : 197 000 8. Winning Eleven 5 (Konami/PS2) : 431 736 
PSone : 116000 9. One Piece Grand Battle (Bandai/PSone): 367 740 
Nintendo 64 : 55 000 10. Zelda : Mystical Acorn (Nintendo/GBC): 357 045 


Alors que les relations unissant le Japon et 
la Corée du Sud (pendant longtemps colo- 
nie nippone) s'apaisaient, l'absence dans 
les livres d'histoire japonais des atrocités 
commises par l'archipel pendant la 
Seconde Guerre mondiale en Chine, en 
Corée et d’autres pays du continent asia- 
tique, a violemment irrité le gouvernement 
coréen. La mesure laisse cependant assez 
songeur, puisqu'il s’agit d'interdire l'im- 
portation des consoles made in Japan ! En 
clair, Game Boy Advance, GameCube, 
PlayStation 2 et consorts n'ont plus droit 
de cité sur le territoire coréen. C'est 
Microsoft qui doit se frotter les mains en 
remerciant la providence... 


Axis, l'après-Final Fantasy The Movie 


Après un été placé sous le signe du cinéma d'ani- 
mation (Shrek et Final Fantasy), la source du tout 
numérique ne semble pas devoir se tarir. Ainsi, 
sans parler des prochaines productions de Pixar, 
les Français de Chaman Productions s'occupent 
depuis 4 ans déjà d'un projet titanesque : Axis, 
un film au style réaliste, mais baignant dans un 
univers bien plus onirique que celui de Final 
Fantasy Les Créatures de l'Esprit. Pourtant, si ce 
film en images de synthèse nous intéresse direc- 
tement, c'est tout simplement car les très talen- 


tueuses équipes de Namco ont acheté les droits 
d'adaptation du long métrage pour créer un jeu 
d'action/aventure. Le titre, doté d'un scénario 
original, devrait ainsi voir le jour au printemps 
2002, époque où Axis sera projeté sur tous les 
écrans de France et de Navarre. Au vu des pre- 
mières images du film, les artistes de Namco 
devraient pouvoir nous créer une aventure d'une 
beauté enchanteresse. Prévu initialement sur 
PlayStation 2, ce jeu pourrait aussi migrer sur 
GameCube et Xbox. 


La démagogie restera à jamais considérée comme l’une des plus 
belles inventions de l'Homme. Shakespeare penserait qu'il s’agit 
de beaucoup de bruit pour rien, mais personnellement je trouve 
ça cruellement grisant. Entuber son monde en lui promettant 
monts et merveilles, puis retourner sa veste avec un rire 
sardonique.….. la grande classe. Tiens d’ailleurs, ça me permet de 
vous prévenir que désormais, le booklet sera exclusivement dédié 
à Zique Pad. Vu le courrier que nous recevons à son sujet, c'était 
la moindre des choses. Au fait, j’en profite aussi pour déclarer que 
Joypad va bientôt devenir gratos pour ceux qui me fileront 35 francs 
par mois. C’est aussi ça, la surpuissance intellectuelle. 


FSCA-10118 


Motoi Sakuraba 


Disque 1 : 55’09 (34 plages) + Disque 2 : 64’07 (41 plages) 


© 


ompositeur des excellents 

Shining Force Ill, Star Ocean 

et Tales of Phantasia, Motoi 
Sakuraba a su se transcender le 
ciboulot pour offrir à Valkyrie Profile 
l'ambiance sonore majestueuse qu'il 
méritait. Dès les premiers accords, la 
touche de Sakuraba San se reconnaît 
grâce à l’utilisation appuyée d'instru- 
ments à vent et de percussions volon- 
taires, l'ensemble combiné à des 
chœurs empreints de lyrisme. 
Pourtant, à l'image du jeu, l'aspect 
martial et l'enveloppe mystique se 
côtoient intimement... avant qu'une 
scission ferme et définitivenne vienne 
les déchirer brutalement pour laisser 
place à des thèmes de combat parti- 
culièrement agités par les riffs de 
Hopeless Resolution, par exemple. 
Quoi qu'il en soit, à l'amorce du pre- 


mier CD, des mélodies telles que Epic 
Tale of.a Holy Death ou encore To a 
World of Becoming Impure mettent 
singulièrement en exergue la froide 
mélancolie émanant des champs de 
bataille. La construction musicale s'ef- 
fectue alors paisiblement afinide laiss- 
er les thèmes se développer avec 
grâce pour mieux exprimer leur force. 
À ce titre, à l'image de la phénomé:- 
nale OSV de Secret of Mana, le car- 
actère délicat et fragile des valkyries 
est ici évoqué par l'intermédiaire du 
cliquetis d'une boîte à musique 
comme dans la pièce Requiemto a 
Predicament. Un élément loin d'être 
marginal au cours de cette OSV. Le 
second CD suit, quant à lui, la mou- 
vance amorcée et distille des sons 
guerriers d'une férocité rare. Tous les 
instruments se rejoignenticidans un 


Noter la musique est un exercice complexe. Qui suis-je, 
moi, pour me permettre de définir quel album dispose 
de compositions de qualité ou quel autre vous détruira 
les oreilles en deux secondes ? Bon j'avoue, dans ce 
dernier cas, il y a peu de chances pour que j'en parle, 
tout simplement parce que Zique Pad ne rassemblera 
que la crème des crèmes de la musique de jeux vidéo. 


Pourtant, parmi les chefs-d'œuvre que nous vous pro- 
poserons, certains d'entre vous devront effectuer des 
choix. On ne peut pas tout avoir, paraît-il. Chaque mois, 
vous retrouverez donc des petites notes pour vous 
guider un peu mieux. l s'agit plus d'appréciation. 
Tiens, un petit exemple, histoire que vous ne soyez pas 
perdu. Une note de 8/10 correspond à un excellent 


tourbillon sonore cadencé à un 
rythme démoniaque. Les 140 bpm ne 
sont qu'un premier palier souvent 
allégrement franchi, comme l'illustre 
à merveille la plage To the Last Drop 
of My Blood. Un titre plus qu'évoca- 
teur. Cependant, la dernière moitié de 
l'OSV. bascule de nouveau dans une 
ambiance plus mystique où la boîte 
à musique, plus distante toutefois, 
refait par moments sa délicate appari- 
tion. En roue libre, l'album se conclut 
en laissant s'échapper une foule d'é- 
motions. La violence des percussions 
s'estompe donc, tandis que violons, 
orgues et flûtes traversières s’unis- 


Si les très nombreux thèmes guer- 
riers, limite bourrins, de Valkyrie 
Profile diluent quelque peu le plaisir 
éprouvé à l'écoute de cette OSV, cer- 
taines mélodies d'une délicatesse 
rare devraient suffire à combler les 
plus mélomanes d'entre vous. Un 
album contrasté certes, mais néan- 
moins doté d'une force unique. 


sent avec majesté dans des thèmes 
tels que Light Mist ou Behave 
Irrationally. Particulièrement touchant, 
Fragments ofthe Heart (plage 25, 
CD2)'sert d'ultime tremplin à une con- 
clusion d'album toutefois plus con- 
trastée. À découvrir. 


LA MUSIQUE ADOUCIT LES MŒURS... LE PORTEFEUILLE AUSSI] 


Pour'se procurer ces fameux albums, 
ilexiste diverses solutions. Soit vous 
Visitez des'boutiques telles que Tonkem 
ou Koncisi vous êtes Parisien, soit vous 
croisez les doigts pour queivotre reven- 
deur importe ce type de CD si vous'habi- 
tez en province. Sinon, un seul.moyen 
bien pratique et efficace! (on trouve abso- 
lument tout !) ‘le Net Voiciles meilleurs 
sites, bien évidemment sécurisés (tous 
testés sansiproblème), quiproposent 
ce typeld'articles. Ilestmême possible 
d'effectuer des commandes particu- 
lières. La'classe, en‘unimot. Selon les 


Sites, les délais de‘livraison varient d'une, 
Semaine a un MOIS. 


2 J, (le Must absolu !) 
{www:cdjapan.co:jp) 


fwww.gamemusic.com) 


{store.yahoo.com/freethought/ 
index.html) 


{www.tokyopop:com/tokyopop) 


{www.the-place.com) 


album. Tandis qu'une note de 10 « ZP » équivaut 
au chef-d'œuvre ultime, aussi bien au nive: 
composition que de l'orchestration. I! s'agit de 
l'œuvre qui vous transcendera pendant des siècles. 
Rappelez-vous : Zique Pad fait la part belle à la 
qualité et aux compositeurs de talent. Rien qu'à eux. 
Ouvrez bien vos oreilles ! 


le la 


KICA-7760 
68'31 (34 plages) 


Michiru Yamane 


( 


SSCX-10013 
Disque 1 : 73'23 (25 plages) 


Yasunori Mitsuda 


* Disque 2 : 71°48 (19 plages) 


éritable légende du jeu 

vidéo, la saga des Dracula 

(alias Castlevania pour nous) 
n'a eu de cesse de marquer les 
esprits. Véritable apothéose, Dracula 
X Symphony of the Night reste, 
encore aujourd'hui, l'une des 
références sur PSone. Pourtant, si 
l'aventure restera inoubliable, la 
bande-son de ce dernier opus est 
instantanément devenue cultissime ! 
Notez au passage la subtile nuance. 
Ainsi, alors que les écoutes se suc- 
cèdent à un rythme effréné, les com- 
positions de Michiru Yamane se 
révèlent toujours plus variées, per- 
cütantes, soignées…. autant dire car- 
rément envoütantes. Première 
impression saisissante : la qualité des 
instruments. Le souffle des orgues 
alterne avec la fougue des guitares 
électriques saturées à l'extrême, tan- 
dis que les chants grégoriens instal- 
lent une atmosphère étouffante. Mais 
la liste ne s'arrête pas là. C'est en fait 
cette grande variété dans le choix de 
l'instrumentation qui permet de ba- 
layer un spectre musical plus qu'im- 
posant. L'album navigue donc entre 
classique et baroque comme 
Woodcarving Palteeta et ses accords 
raffinés au clavecin, en passant par 


Michiru Yamane a réussi un véri- 
table tour de force en composant 
une B.0. aussi lugubre qu'exal- 
tante. De l'énergie à revendre, des 
thèmes bien torturés et surtout une 
ambiance générale envoûtante. 
Excellent. 


le hard rock bien sourd de Our 
Festival, tout en se ménageant de 
nombreuses plages plus atmo- 
sphériques, plus tourmentées, à l'im- 
age de Requiem of the Gods. Bien 
évidemment, dans ce tourbillon de 
mélodies, (spéciale dédicace à Traz) 
quelques nappes sonores bien 
lugubres viennent rappeler les ori- 
gines résolument gothiques du jeu. 
Ainsi, Path of the Departed s'illustre 
à merveille avec l'apparition de 
croassements de crapauds et autres 
habitants des marécages. La classe, 
question ambiance. Finalement, les 
mélodies de ce Dracula X regroupent 
ce qui se fait de mieux dans le 
genre. et permettront - apprentis 
rôlistes, c'est le conseil du mois - 
d'illustrer les soirées avec du son 
bien ténébreux. Bien trippant pour 
les fla-fla-fla en herbe... 


ervent disciple de « l'école 
ÜUematsu » au cours de 
l'époque Super Nintendo 
Fantasy VI, chef-d'œuvre 


(Final 
ABSOLU !), j'ose aujourd'hui avouer 


l‘'ascendant pris par Yasunori 
Mitsuda. En effet, après l'excellente 
B.0. de Chrono Trigger sur Super 


Nintendo, deux ans avant Chrono 
Cross, son chef-d'œuvre, épaulé par 
des samples d'une finesse tout sim- 
plement incroyable, Mitsuda San n'a 
de cesse de créer des mélodies 
toutes plus enchanteresses les unes 
que les autres. Light from the 
Netherworlds, le thème d'ouverture 


de Xenogears, devrait à lui seul vous 
happer dans un univers sombre, 
complexe, tourmenté.…. mais d'une 
richesse musicale inouïe. À ce titre, 
cette OSV reflète à merveille la par- 
ticularité première du compositeur : 
son habileté à brasser les genres, à 
basculer subitement d'une couleur 
musicale à une autre. Ainsi, si des 
thèmes tels que The Valley Where 
Wind Is Born ou Emotions permet- 
tent de s'évader avec légèreté, Steel 
Giant, Forest of the Black Moon ou 
encore Fuse peuvent instantané- 
ment distiller des ambiances plus 
mystérieuses, voire carrément 
oppressantes. En fin de premier CD, 
les accords de piano et l'utilisation 
du violoncelle (Lost. Broken 
Shards) apportent une touche plus 
mature, plus contemplative à 
l'ensemble. Un virage qui ne fera 
que s'accentuer à l‘amorce du se- 
cond CD. En effet, n'oublions pas 
que Xenogears traite avec convic- 
tion de thèmes religieux et que son 
atmosphère générale se veut, pro- 
gressivement, de plus en plus étouf- 
fante. Le changement radical dans 
le choix de l'instrumentation se 
révèle dès lors assez révélateur. 
Ainsi, si le premier CD optait plus 
pour les cordes et les instruments 
à vent, le second met en valeur les 
percussions, tout en voyant l'ap- 
parition d'un orgue et des chœurs 
souvent prédominants. 


Riche et se faisant successivement 
réjouissant, angoissant, émouvant, 
l'OSV de Xenogears s'illustre 
instantanément comme l’une 
des meilleures B.O. de l'ère 
PlayStation. Un incontournable, 
tout simplement. 


Après la relative légèreté initiale, 
la mélancolie et les thèmes à voca- 
tion tragique comme le superbe 
Tears of the Stars, Hearts of the 
People s'installent peu à peu. 
L'album effectue alors un tournant 
plus sérieux, bien plus mystique 
comme le souligne Omen, une 
reprise du thème d'ouverture... 
dans une version particulièrement 
sombre. La magie opère, les émo- 
tions se bousculent alors que la 
musique se déchaîne. En forme 
d'apothéose, The Beginning and 
the End (titre plus qu'évocateur des 
thèmes développés dans le jeu) 
clôt ce superbe album sur un 
apaisant chant a cappella interprété 
avec brio par l’ensemble des 
« Great Voices of Bulgaria ». Avec 
Xenogears, et en attendant l'épous- 
touflant Chrono Cross, Yasunori 
Mitsuda prouve à ceux qui en 
doutaient encore que certaines 
musiques de jeu peuvent être 
considérées comme des chefs- 
d'œuvre à part entière. 


J'ai remarqué un truc récemment : les vieux adorent 
se mettre dans le sens de la marche quand ils sont 
dans le bus. Si un siège se libère à côté d'eux (et même 


s'ils sont déjà assis mais de dos par rapport à l'avant 


[l 
" À J, 
] ] J du bus], hop, ils se lèvent fissa et ils se posent sur 
I j f 
Es ll 1} 0S population vieillit de plus en plus, je propose donc, 
chaudes du Net :=:="""2"""7 
des sièges tournés vers l'avant. Succès assuré. 
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e la place offerte avec une grande satisfaction. J'ai vu 


ça trois fois dans la même journée. Sachant que la 


PlayStation, 
PlayStation 2 


Vous savez ce que c'est un spoiler ? C'est 
quand on vous « gâche » un film en vous 
racontant la fin ou quand on vous dévoile 
quelque chose qui amoindrit le plaisir que 
vous auriez eu en le découvrant vous-même. 
Je ne suis pas un adepte du spoiler, contrai- 
rement à certaines personnes de mon 
entourage (hein Kendy ?), mais j'avoue que 
celui-ci est assez grandiose : c'est la fin de 
Final Fantasy X au format MPEG, et d’ex- 
cellente qualité. Attention, cette qualité se 
paie et le fichier pèse ici. plus de 260 
mégas ! Je ne garantis pas non plus que le 
lien fonctionne encore à l'heure où vous lirez 
ces lignes, mais en tout cas, je peux vous 
affirmer que pour moi, ça a marché : j'ai le 
fichier sur mon disque dur (je ne le regarde 
pas, c’est juste pour archiver, eh, eh). 
http://211.63.185.118/games/movie/ff10 


(ou tout autre célébrité anglo-saxonne) et 
ont décidé de monter le site « The Unofficial 
Final Fantasy X Translation ». C’est ainsi 
qu'ils proposent une traduction du jeu en 
anglais, qui se veut la plus complète pos- 
sible de semaine en semaine, puisqu'elle 
détaille non seulement le nom des person- 
nages ou les différents menus, mais reprend 
aussi entièrement certains dialogues. Un 
travail de titan. 
www.people.cornell.edu/pages/jst8/ffx 


end.mp£g 


Pour rester un peu sur FFX, je vous rappel 
le l'adresse du site officiel du jeu, 
PlayOnline.com, qui s'est enrichi, depuis 
quelque temps, de multiples vidéos et de 
fort jolis fonds d'écran. En cherchant bien, 
vous devriez même pouvoir trouver quelques 
images de FFXI... Comme les infos sont en 
jap, je peux aussi vous dire qu'en plus de 
FFXI, un autre jeu online est prévu : Tetra 
Master (il s'agit du jeu de cartes présent 
dans FFIX). À l'avenir, Namco et Enix pré- 
voient également d'utiliser PlayOnline pour 
certaines applications. Apprendre à lire le 
japonais devient urgent, les gars 
www.playonline.com/ff10/menu.html 


Des fans fous furieux de Final Fantasy se 
sont mis en tête de ne pas attendre la sor- 
tie américaine de FFX pour pouvoir appré- 
cier ce jeu dans la langue de Shakespeare 


dialogue/pageZ.html 


Voilà qui fera plaisir aux adeptes de football 
de cette rédac : Winning Eleven 5 (Winning 
Eleven = ISS chez nous, ou plutôt Pro 
Evolution Soccer), sur PS2, a dépassé la 
barre des 500 000 exemplaires vendus au 
Japon. Depuis qu'elle existe, la série s'est 
donc écoulée à plus de 5 millions d'exem- 
plaires à travers le monde. Une suite est 
d'ores et déjà prévue, toujours sur PS2, et 
devrait voir le jour durant le premier trimestre 
2002 ! Vous avez dit FIFA ? 


Voilà la page ultime pour les aficionados de 
Virtua Fighter 4 : elle vous présente tous 
les personnages et surtout, la liste com- 


plète de tous leurs coups. C'est tout sim- 
plement génial ! Bon, je sais, le jeu n'exis- 
te qu'en arcade (voir notre rubrique Arcade, 
d'ailleurs !) et n’est prévu sur PS2 que 
début 2002, au mieux, mais je ne peux pas 
m'empêcher de vous filer l'info. C’est tout 
en japonais (pour changer) mais vous allez 
me faire le plaisir de bookmarker cette page 
précieusement ! 
www.gpara.com/special/soft/vf4/chara 
index.htm 


Capcom prévoit de sortir une édition limi | 
tée de Capcom Vs. SNK 2, qui inclura un 
modem USB pour PS2, afin que les joueurs 
sur PS2 et sur Dreamcast puissent 
s'affronter online. Le pack sera vendu 
9 800 yens {environ 600 francs), auxquels 
il faut ajouter le prix 
de l'abonnement à 
KDD Online Service 
{réseau sur lequel il 
faut se brancher 
pour pouvoir jouer). 
Quoi qu'il en soit, 
les coûts restent 
limités et le jeu onli- 
ne sur console n'est 
pas seulement un 
concept, en tout cas 
au Japon. 


Tenez, voilà une photo du prochain jeu de 
catch de THQ sur PS2, WWF Smackdown : 
Just Bring It ! Je me fous complètement du 
jeu mais je trouve la photo marrante, alors 
voilà... 


Le disque dur Sony pour PS2 est enfin sorti 
le 19 juillet au Japon, et il coûte un peu 
plus de 1 000 fr s {chez nous, on l'au- 
ra sûrement dans un an et pour un prix 
supérieur, si tout va bien) ! Après formatage, 
le disque possède une capacité de 36 Go, 
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ce qui est plutôt pas mal, et il est vendu 
avec un disque d’utilitaires (pour défrag- 
menter, diagnostiquer, réparer, etc.). Lorsque 
l'option « Support du disque dur » est 
validée dans FFX, le jeu crée un fichier de 
1,8 Mo sur le disque et les temps de char- 
gement pour les combats sont réduits à 
néant. En revanche, pour les sauvegardes, 
il faut toujours les faire sur Memory Card. 


Pour le lancement de la GameCube, 
Nintendo prévoit de mettre sur le marché 
500 000 machines au Japon dès le 14 
septembre. La compagnie espère en vendre 
900 000 d'ici la fin de l’année. Du côté amé- 
ricain, il y aura 1,1 million de consoles sur 
les étalages le jour de la sortie, prévue pour 
le 5 novembre, et les objectifs de vente sont 
de 4 millions d'ici mars 2002 ! 


Ubi Soft vient d'annoncer que Team 17 
Software avait commencé le développement 
de Worm Blast sur GameCube. Dans cette 
nouvelle version, les vers les plus belligé- 
tants du monde seront entièrement en 3D, 
tout comme les décors d'ailleurs. En outre, 
le gameplay se verra aussi grandement 
changé puisque les combats ne se feront 
plus au tour par tour mais en temps réel. 
Espérons que cela n'enlêvera rien à la four. 
berie qui se dégage de la série 


Sonic fera sa première apparition sur 
GameCube en tant que guest star dans 
Virtua Striker 3. On le savait déjà, mais il 
fera partie de l’équipe FC Sonic composée 
de Robotnik, Tails et différents persos issus 
du même univers. Le résultat est là, c'est 
super décalé et hyper drôle ! 


Dreamcast 


Capcom Vs. SNK 2 : Millionaire Fighting 
2001 sera le premier jeu de baston online 
multi-plate-forme. En effet, les combats pour- 
ront se faire à distance sur Dreamcast, 
PlayStation 2 et Naomi sur le même serveur 
sans aucun conflit. Grâce à une technique 
développée par Capcom que je vous expli- 
querais bien si vous n'étiez pas si incultes 


(ok j'avoue, je me la joue hautain parce que 
j'ai rien compris à la méthode), la conver- 
sion vers la PS2 s'est faite en à peine un 
mois. Selon l'éditeur, les portages vers 
GameCube et Xbox sont aussi possibles 
dans ces mêmes délais 


On s'en doutait un peu, c'est désormais offi- 
ciel, Commandos 2 sur DC est définitive- 
ment annulé. Les résultats de la machine 
laissant présager des résultats moyens, 
Eidos a préféré stopper le développement. 
Toutefois, il ne faut pas être dégoûté. Pour 
avoir vu une version tourner, je peux vous 
assurer que sur DC le résultat laissait à dési- 
rer. Des chargements interminables, des 
ralentissements insupportables et surtout 
une qualité graphique bien en dessous de 
ce que l'on a vu sur PS2 et PC. Je m'en sou- 
viens encore, c'était la première fois que 
les différences entre les deux machines 
étaient si flagrantes. J'en suis encore ému. 
Monde de merde ! 


Sega of America vient de confirmer que la 
version US de Phantasy Star Online Ver. 2 
supportera le Broadband. Toutefois, l'ADSL 
ne sera pas géré. Ouais je sais, c'est bête, 
et en plus, il y aura aussi un abonnement 
payant de 15 dollars par trimestre. 


Microsoft vient de rendre publiques les pré- 
visions de vente pour la sortie de la Xbox. 
Dès la première année fiscale, la firme de 
Redmond compte écouler entre 4,5 et 6 
millions de consoles dans le monde. C’est 
déjà pas mal en soi, mais le plus étrange, 
c'est qu'ils ont revu les chiffres à la baisse 
par rapport à ce qui avait été dit initiale- 
ment. Faut dire qu'ils doivent quand même 
bien flipper en ce moment. Ils se sont rendu 
compte que le développement de l'Internet 
rapide (câble, ADSL) était plus lent que prévu 
alors que, justement, le jeu en réseau, c'est 
un peu l'un des principaux arguments de 
vente du constructeur. 


En plus de Dino Crisis, Genma, Onimusha 
et Brainbox, Capcom a ajouté deux nouveaux 
jeux dans leur planning Xbox. En mettant 
en marche mes talents de devin, je prévois 
un bon vieux Street Fighter des familles et 
un Resident Evil. Si j'ai bon, je fais comme 
Élisabeth Tessier, je file à la Sorbonne et je 
présente une thèse sur « L'importance de 
la prévision astrologique dans l'univers du 
ludique » pour avoir mon doctorat. 


En tant que fan de BMX, je ne peux m'em- 
pêcher de vous montrer Dave Mirra 
Freestyle BMX 2 sur Xbox. Ce n’est pas 
particulièrement impressionnant graphi- 
quement pour une 128 bits, mais il sem- 
blerait que le système de jeu n'ait pas varié 
d'un pouce. Concernant les tricks, les com- 
binaisons sont à présent encore plus spec- 
taculaires, tout en gardant cette pointe de 
réalisme qui fait défaut à Mat Hoffman. 


L'adaptation sur PS2 du récent blockbuster 
sur PC, Max Payne, est officielle depuis plu- 
sieurs mois ; elle l'est aussi à présent sur 
Xbox. Pas la peine de sauter de joie au pla- 
fond : après avoir vu le jeu chez nos amis 
de Joystick, on ne peut pas dire que l'on 
soit franchement emballé. 


Microsoft et Recoton se sont associés pour 
créer conjointement le Xbox Communicator 
qui, comme son nom l'indique, permettra 
de communiquer avec d’autres joueurs pen- 
dant des parties en réseau. Une fonction 
de reconnaissance vocale sera aussi inté- 
grée, afin de dialoguer sans nécessairement 
appuyer sur un bouton. Avec un peu de chan- 
ce, si ça marche vraiment bien, on sera 


comme des larves sur le canapé à dire tout 
bêtement, devant son micro, « saut, pied, 
pied, poing, boule de feu ». Un concept qui 
intéresse tellement Kendy qu'il est prêt à le 
financer de sa poche ! 


La sortie de la Xbox étant de plus en plus 
proche, certaines boutiques online ont déjà 
mis. en ligne la liste des jeux disponibles 
le jour du lancement. Dans le lot, on retrou- 
ve Halo, L'Odyssée de Munch, Project 
Gotham Racing, Azurik : Rise of Perathia, 
New Legend, Dark Summit, Mad Dash 
Racing, Shrek, Star Wars Starfighter : Special 
Edition, NHL Hitz, Madden NFL 2002 et 
Nascar Thunder 2002. Il y a tout de même 
une majorité de jeux de sport, mais que 
voulez-vous, c'est ça l'Amérique ! Bien 
évidemment, cette liste peut évoluer d'ici 
novembre. On l'espère vivement ! 


Arcade, 
Portables, Divers 


Dans la série course à la puissance, Konami 
s'est emparé de 45 % des parts d'Hudson, 
ce qui le rend actionnaire prioritaire. Les 
deux parties vont s'associer pour booster 
le marché en diversifiant leurs produits. On 
peut déjà s'attendre à voir Bomberman en 
guest un peu partout, dans un Megaman 
pour commencer, chais pas. 


Vu que Final Fantasy, le film, est un four com- 
mercial aux États-Unis, le DVD va finalement 
sortir plus vite que prévu. Il est d'ores et déjà 
annoncé le 23 octobre en Zone 1. Pour 
l'instant, pas d'information sur le contenu. 


Voici la liste des prochains jeux Game Boy 
Advance de chez Nintendo que l'éditeur 
prévoit de montrer au prochain Space World : 
Super Mario Advance 2 

Saber Wolf 

Batoland 

Fire Emblem : Maiden of Darkness 

Lunar Blade 

Happy Panetchu 

Tomato Adventure 


Pour connaître la tendance au Japon, rien 
de mieux que de balancer des chiffres. 
Ouaip, le commercial qui sommeille en moi 
est aux anges. 

Jeux vendus par genre au premier semestre 
2001 au Japon : 


33% Action 

21 % RPG 

9% Simulation 

7% Aventure 

5% Action/RPG 

3% Action/Shooting 
3% Simulateur 

3% Aventure/Simulation 
13% Autres 


Jeux vendus par console au premier 
semestre 2001 au Japon : 
27.7 % PlayStation 2 


Game Boy 
PlayStation 

Game Boy Advance 
Nintendo 64 
Dreamcast 
WonderSwan 


Nintendo domine tellement le marché des 
consoles portables (pourtant très juteux, 
comme le démontrent les chiffres de vente 
de la GBA) que les autres grands construc- 
teurs, tels que Microsoft ou Sony, n'osent 
pas s'aventurer dans ce qui semble être une 
bataille perdue d'avance. Pourtant, une socié- 
té peuplée d'irréductibles Coréens, 
Gamepark Inc., semble d'attaque pour rele- 
ver le défi et s'apprête à mettre sur le mar- 
ché local la Gamepark 32. Sur le papier, elle 
semble effectivement plus puissante qu'une 
Game Boy Advance, notamment avec son 
CPU cadencé à 60 MHz, contre 16 pour la 
GBA. Mais franchement, est-ce que la conso- 
le va marcher ? Non, c'est quasiment impos- 
sible ! Un fabricant qui se lance dans la pro- 
duction sans l'appui d'éditeurs de jeux pour 
sortir des titres forts, ainsi que l’impossibi- 
lité de faire face à la gigantesque machine 
qu'est Nintendo, rend la mission inévitable- 
ment vouée à 

l'échec. Et 
puis, on ne 
va pas être 
triste non 
plus ; tech- 
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est peut-être 
J puissante, 
mais esthétique- 
ment, elle est 
immonde ! 
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ll y a vraiment des mecs qui ont la foi dans 
ce qu'ils font, mais au-delà d'un certain point, 
c'est de la folie pure. Figurez-vous qu'un gars 
a réussi à transformer sa Wonderwan Color 
en GBA. À base de soudures, de découpes 
de coque et autres trucs de bidouilleur, sa 
création, qu'il a lui-même baptisée la 
« WonderSwan Color Advance », marche (à 
peu près) correctement. Bon, il a foutu en 
l'air deux consoles avant d'y arriver, mais 
bravo quand même. Pour les curieux et ceux 
qui veulent faire la même chose (bon cou- 
rage !), tout est expliqué ici (www.consoles 
portables.com/scripts/dossier.php?num- 


ver la réussite. L'intérêt de tout cela ? Hmm, 
faut voir. 


wwwconsoles-portables.coml 


Après toute la fournée de jeux Sega en pré- 
paration pour la GBA, les adaptations des 
hits sur Megadrive, Golden Axe et Streets 
of Rage, ainsi qu'un Sonic Advance 2, 
devraient apparaître prochainement, de 
manière officielle, sur les plannings de sor- 
ties de l'éditeur ! 


Une suite à l'excellent Golden Sun GBA est 
déjà en préparation dans les studios de 
Camelot et devrait sortir au Japon au prin- 
temps 2002. 


En plein été, il faut chercher des activités 
qui correspondent au climat. Moi, comme 
je suis un glandeur, je me mets devant la 
borne d'arcade de Sega Virtua Beach 
Volley et j'en profite pour m'adonner vir- 
tuellement à un sport noble et physique 
tout en matant les gonzesses. Je vous 
conseille de faire pareil, pour la drague, 
y a pas mieux ! 


AS] YA: 


Bon ok, ça n'a rien à voir avec Internet, mais 
ça nous a tous bien fait marrer ! Matez bien 
la bouille du Julo, il est pas tout beau 
comme ça ? Je vous éclaire tout de suite : 
non, ce n'est pas lui qui s'est marié mais 
son frangin. Esthétiquement, y a pas à dire, 
il a vraiment la classe, mais le chapeau haut- 
de-forme doit y être pour quelque chose. 
Maintenant, on attend juste qu'il vienne 
habillé comme ça un jour à la rédaction 
c'est le genre de truc qui 

pourrait nous égayer 
toute une semaine. 
(Message perso : 

Merci Elena pour 

les photos, Julo 

t'en est reconnais- 

sant !) 


SOURCES (LISTE NON EXHAUSTIVE) : Gaming 
News, FGNonline, Next-Generation, Sega 
Holic, Madman's cafe, Gamespot, Game 
Online, Fastest Game News online, CEX, 
GodMars Sky, spécial dédicace à LNA Polini 


(La première apparition) 
du « Project Y à l'E3 
appelait forcément 

un approfondissement. 
C'est donc près de Los 
Angeles que nous 
sommes.dllés chercher 
Jason Rubin/”Andy 
Gavin et le reste 


de Naughty Dog pour 


‘est à Santa Monica que la trentaine de 
bosseurs d'un des meilleurs studios de 
Sony s'est donc installée. Et ca paye d'être 
parmi les meilleurs : c'est dans la rue 
piétonne la plus en vue du coin, la 1st Street 
Promenade, au beau milieu de commerces chic, 
que les deux étages de Naughty Dog sont allés se 
nicher. Au moins, difficile de se faire repérer : la 
devanture est un bon vieux McDo (quoi de plus clas- 
sique aux States ?)] et c'est en empruntant un ascen- 
seur voisin, dans la même galerie, qu'on peut 
accéder aux bureaux des créateurs de Crash. 


Une fois entrés, l'ambiance est plutôt studieuse. Le 
premier étage, celui des programmeurs et des desi- 
gners, nous accueille dans le calme, Jason Rubin 
en tête. On attrape vite fait une tasse de café, un 
donut, et déjà on ne peut s'empêcher de farfouiller 
du regard les bureaux alentours. comme d'habi- 
tude, ils sont jonchés d'action figures, de plans et 
bien entendu d'ordinateurs surpuissants. Bien sûr, 
Crash Bandicoot est partout : posters, prix, cou- 


'Cherché 


(en savoir plus. 


e 


Ar) 


vertures de magazines du monde entier. mais nous 
n'allons pas en parler maintenant. Aujourd'hui, nous 
allons découvrir plus en détail le dernier-né du stu- 
dio, d'ores et déjà très attendu : Jak and Daxter. 
Et on ne sera pas déçu. 


Une recette 
peaufinée 


C'est Jason qui, comme d'habitude, prend la parole. 
Avant de se saisir de la manette, pour nous faire une 
démo, il explique comment tout a commencé : « À 
la base, notre but était de récupérer des genres clas- 
siques, adorés, et de les mélanger le plus parfaite- 
ment possible. » Et si Jak and Daxter nous a fait 
terriblement penser à un ambassadeur de Nintendo 
sur PS2, ce n'est pas pour rien. « En l'occurrence, 
c'est surtout Mario 64 et Zelda qui ont été les ing] 

dients principaux. Obtenir le gameplay intense, plein 
de challenges et d'action de Mario, et le mélanger 


avec ce qu'un titre comme Zelda offre comme expé- 
rience au joueur, la découverte d'un monde, l'hist 
re, l'exploration », poursuit Jason. Un projet qui 
devient, du même coup, bien plus ambitieux que ce 
qu'a réalisé auparavant le studio qui, pour l'occasion, 
a doublé ses effectifs, autant au niveau program- 
mation que dans le département artistique. 

Côté technologique, il a fallu développer un moteur 
qui puisse rendre justice à l'immensité d'un monde 
dans lequel le mot « niveau » n'a plus vraiment de 
sens. Quel que soit l'endroit où l'on sera dans Jak 
and Daxter, l'horizon restera toujours visible (sauf sur 
Misty Island, partie du monde plongée dans uni 
brume permanente), On reconnaîtra au loin les bâ 
ments importants, les zones d'intérêt diverses telles 
forêts, marais, etc. En outre, à la manière de Soul 
Reaver les informations concernant le jeu sont « char- 
gées » au fur et à mesure de votre progression. En 
d'autres termes, le jeu ne s'arrête jamais pour loa- 
der un niveau. Si l'on excepte les barrières du game- 
play en lui-même, qui servira de garde-fou pour éviter 


ne Précursor Legacy 


que le joueur ne se perde, on peut parfaitement aller 
d'un bout à l'autre du monde sans s'arrêter. Mais 
TA à pied, il y en aura pour un paquet de 
AMUN temps effectif ! Tout cet aspect explo- 
221 ration et immersion, directement ins- 

D piré de Zelda, n'aurait bien entendu 
pas été possible sans le 
département artis- 
tique, situé à l'étage 
du dessus. Il fallait 
alimenter les visions des 
game-designers, autant que le 
moteur 3D du jeu, de toutes 

sortes de détails graphiques qui allaient donner corps 
au monde en question, mais aussi vie et variété. Une 
quantité impressionnante de personnages, de 
monstres, de végétations et bestioles natives ont été 
développés pour l'occasion. Il était non seulement 
indispensable de faire varier les environnements, mais 
aussi d'éviter qu'ils ne se répètent : tout a été modé- 
lisé à la main, à partir de gigantesques cartes ( régio- 
nales » dessinées par les game designers ! Du coup, 
plutôt que d'obtenir un relief un peu bricolé, comme 
beaucoup de jeux, surtout sur PC, les îles de Jak and 
Daxter transportent le joueur dans un monde cré- 
dible, où rien ne se ressemble. On reconnaît les 
endroits dans lesquels on navigue, à la corniche près. 
Et cette corniche, les designers l'ont mise là sciem- 
ment ! Rien n'a été laissé au hasard, pas même les 
herbes se courbant sous l'effet du vent, les oiseaux 
s'envolant au sommet d'un vallon à votre approche, 
ni le petit bout de plage au sable fin bordant la lisiè- 
re d'un bois. Ils ont même ajouté un système fluide 
de passage jour/nuit, doublé par une météo variable, 
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pour la beauté et la crédibilité du monde. Chacun 
des 8 vilages que vous traverserez, points de départ 
de zones plus dangereuses, possède même sa propre 
identité. Et chacun des bâtiments abrite des habi- 
tants avec lesquels vous pourrez discuter, et pour- 
quoi pas trouver de nouvelles quêtes à accomplir. 


Côté 
gameplay 


Reste donc qu'il était impossible de laisser les 
joueurs livrés à eux-mêmes face à tant de gigan- 
tisme. Pourtant, la première réaction quand on 
saisit la manette, c'est de se balader les yeux écar- 
quillés, à la découverte du monde. Mais il ne faut 
pas oublier l'histoire, l'action et la nécessité de 
trouver le remède qui pourra rendre sa forme ori- 
ginale au pauvre Daxter. Pour ca, le jeu fait appel 
à de bonnes vieilles mécaniques : certaines par- 
ties du monde ne seront en effet pas accessibles 
depuis le départ. Il faudra collecter un certain 
nombre de « power cells », au travers de quêtes 
diverses et variées, pour pouvoir refaire fanction- 
ner certaines choses et explorer de nouveaux hori- 
zons. En tout, 100 power cells sont disséminées 
dans le monde, et si toutes ne sont pas indispen- 
sables pour finir l'aventure, il en faudra un mini- 
mum.. Chaque « région » du monde cachera 
8 power cells, que l'on pourra récupérer au tra- 
vers de 8 quêtes différentes. L'ordre dans lequel 
vous les résoudrez dépend entièrement de vous ! 
Mais surtout, vous n'êtes pas obligé de les faire. 
il existe d'autres power cells cachées, et atten- 


dant patiemment d'être ramassées. On pourra par 
exemple finir une quête engagée au début du jeu 
après avoir bien progressé ailleurs. Les Oracles, 
sortes d'autels répartis un peu partout, pourront 
aussi vous donner des power cells. Chacun en 
contient deux, qu'on pourra acheter contre un cer- 
tain nombre d'autres bonus à collecter, beaucoup 


Au brin 


d'herbe prés ! 


Voici quelques dessins préliminaires. La 
quantité de matériel de ce type qui a'été, 
réalisée, pouratteindrelun niveau de détail 
pareil, est proprement hallucinante ! 


Les villages sont uniques; avec ici une carte vue 
de dessus... 


Les zones périlleuses, rattachées'/aux villages, 
ont aussi été précisément planifiées.… 


| Ce monstre original 

| vous ralentit dès que 

| sa langue s’agrippe. 

| En outre, un 

| dangereux éclair bleu 

| progresse vite vers 
vous ! 


| 


and Daxter) 


(CEE Galerie 


de portraits 


Tous ces personnages) seront des interlocuteurs importants pendant l'aventure.ls vous donneront 
souventideslinformations capitales, et parfois des power cells,si vouslles'aidez.Si on'retrouve un tan- 
tinet lerstyle de Crash Bandicoot;ils ont chacun leurs particularités'et leur caractère." 


Si vous arrivez à découvrir et apprivoiser le Flut 
Flut, votre aventure s'en trouvera simplifiée 
et vous aurez accès à certaines zones cachées. 


Les personnages principaux ont, biententendu, étéitrèstétudiés-Surtout en celqui concerne leurs atti- 
tudeslet leurs\expressions::le résultat dans l'animation et'au cours des dialogues est'saisissant. 
On se croirait dans un Disney ! 
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plus nombreux. Enfin, ces mêmes oracles auront 
des quêtes particulières à proposer, souvent en 
temps limité, qui permettront de gagner des « hero 
badges » et d'acquérir des capacités supplémen- 
taires, souvent utiles, quoique pas indispensables 
pour progresser ou bien d'accéder à des parties 
cachées. 

Quant aux capacités du duo, il faut tout d'abord 
signaler que le héros, c'est Jak. C'est lui qu'on contré- 
le, et non Daxter, qui se contentera pour sa part de 
donner des indications et des conseils aux joueurs. 
et de faire de l'humour. Jak découvrira vite qu'il peut 
utiliser des sources d'énergie spéciales pour déve- 
lopper des capacités, temporairement. Cette éner- 
gie, c'est l« Eco ». || y en a quatre à découvrir et à 
utiliser : le vert (la vie et tout ce qui s'y rattache), le 
bleu (vitesse, électricité), le jaune (projectiles, feu) 
et le rouge (gardé secret...) ! Reste l'Eco noir, éner- 
gie corruptrice qui n'est pas sans rappeler le côté 
obscur de Star Wars, et qui est surtout la source 
de tous les problèmes rencontrés dans le jeu. Bien 
entendu, le placement des sources d'Eco et leur 


La plupart des personnages que vous rencontrerez 
ne manquent pas d'humour. 


Les caisses font leur retour sous une forme 
différente, mais cachant toujours des bonus, 
telle dela vie. 


Des téléporteurs pourront être activés, pour 
faciliter les longs voyages d’une zone à l’autre 
du monde, 


bonne utilisation fait partie des mécaniques de jeu 
particulièrement travaillées pour corser certains 
passages, où permettre d'en révéler d'autres. En 
outre, plusieurs mini-games permettent de varier 
le challenge, et le couple pourra utiliser différentes 
montures, de l'oiseau lut Flut (si vous le trouvez...) 
au speeder à la technologie surréaliste. 


Une finition 
exemplaire 


Pas de doute, Jak and Daxter est un titre à la qua- 
lité saisissante. Certes, il n'offre pas un concept 
révolutionnaire, mais au moins, ce qu'il propose a 
été bétonné par les développeurs. Tout est incroya- 
blement léché, fini, pensé et équilibré, de l'ambiance 
aux personnages en passant par le moteur, le gra- 


phisme, les bruitages, les musiques, les mécaniques 
de jeu, l'animation. tout ! C'est ce qui le rapproche 
par ailleurs tellement des productions Rare/Nintendo, 
toujours montrées comme références en matière 
de propreté de finition. Ils ont poussé le vice jusqu'à 
développer les versions localisées, voix plus textes, 
et les inclure dans la version finale ! On pourra ainsi 
changer la langue à la volée, comme dans les DVD 
vidéo. et il n'y aura pas non plus de problème entre 
la version PAL et la version NTSC, on pourra d'ailleurs 
passer d'un format à l'autre de la même manière. 
Considérant qu'il y a près de 2 heures de dialogues 
avec synchronisation labiale, 40 minutes d'anima- 
tions ultra-détaillées et de qualité cartoon, on se rend 
compte de l'exploit ! Pas de doute, chez Naughty 
Dog, ça bosse. d'ailleurs, ils n'ont jamais été en 
retard. Et ils ne le seront pas pour Jak and Daxter, 
pour notre plus grand plaisir ! 
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( Avant de connaître }- 


la volupté avec 


le, Voyage de presse 
Cohsacré à Rayman M 
| IN (voir article dans ce 
Énéme numéro). Konami 
nous avait invités 

pour nous parler de 
Silent Hill 2. Nous nous 
sommes rendus Sur le 
lieu de rendez-vous, 
confiants, heureux 
même, jusqu'au moment 
où des infirmières 
vêtues de blouses 
ensanglantées nous ont 


mis une cagoule sur Id 


tête. Récit d'un Press 


(Tour mouvementé...) 


lent Hi 2. 


Charogne el 
nurses en furie 
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| Cette enfant sera un guide pour vous. 
Écoutez-la ! 


Et 


À gauche, Akihiro Imamura. Au milieu, ma sœur. | 
À droite, Takayoshi Sato. | 


out avait pourtant bien commencé. installés 
confortablement dans un autocar climatisé, 
les journalistes français, dont je faisais évi- 
demment partie (NDTraz : oui, Chris, on le 
sait), ont rejoint un lieu verdoyant de la forêt de 
Chantilly. Arrivés à bon port, nous avons découvert 
plusieurs dizaines de journalistes venus des quatre 
coins de l'Europe. Des groupes se forment, les gens 
discutent, les moineaux piaulent gaiement dans les 
arbres... Quand tout à coup, des nurses vêtues 
d'une blouse blanche ensanglantée s'approchent de 
nous et nous invectivent : « Mettez-vous en rang, 


avalez cette pilule, mettez cette cagoule sur la tête. 
Vous n'avez pas le droit de regarder, vous devez être 
des héros, les héros n'ont pas peur ! » Oulah, eh, 
oh, du calme... Un regard furtif sur la pilule me porte 
à croire que c'est du Dafalgan. Si c'est le cas, ça 
préviendra mes futurs maux de tête. Et si c'est du 
placebo - ce qui est plus probable - ça ne me fera 
de toute facon pas de mal. Sitôt la pilule avalée (bon- 
jour le trip à la Matrix], on nous met sur la tête des 
cagoules noires. À l'envers, évidemment. Résultat : 
on n'y voit quasiment plus rien et ça pique, c'est 
super désagréable. On nous entasse dans des jeeps 
et on s'accroche à ce qu'on peut. Moi je n'ai pas de 
chance, je suis tout à l'arrière. À chaque cahot un 
peu fort, j'ai l'impression que je vais passer par-des- 
sus bord. Évidemment, la cagoule sur la tête ce 
n'était pas pour rien. On entend des aboiements, 
on devine quelqu'un qui court, haletant, on perçoit 
des cris divers. Même s'il est clair que tout cela 
provient de haut-parleurs habilement disposés le 
long de la route, le résultat est plutôt trippant. Tout 
cela sans compter les coups donnés sur la bâche 
des voitures, dans notre dos. On nous bringuebale 
comme ça pendant dix minutes (apparemment, on 
a tourné en rond, ils se sont vraiment amusés avec 
nous] puis on nous fait descendre. Le trip prison- 
niers de guerre est terminé. On peut passer à la 
suite des réjouissances… 


Une bâtisse 
imposante 


Tous les journalistes, hagards, se grattent le visa- 
ge. La cagoule n'était pas en cachemire... Des 
employés de Konami ont eux aussi subi le même 
traitement, et même les créateurs du jeu Silent 
Hill 2 - je m'en suis rendu compte après coup - 
étaient du voyage. Bon, au moins, il n'y a pas de 
régime de faveur. Une bâtisse imposante se trou- 
ve devant nous ; une baraque parfaite pour un 
Resident Evil... Des mercenaires armés de fusils 
de paintball sont dispersés çà et là. On peut 
même croiser un maître-chien qui tient en laisse 
d'imposants Rottweillers. Mmmh, tout doux, on 
n'est pas venu pour se battre ! À l'intérieur de la 
maison, une silhouette dont il ne reste plus qu'un 
tronc pend au-dessus de nos têtes. L'atmosphère 
est sombre et des volutes de fumée viennent 
l'épaissir. Pas de doute, on veut nous faire res- 
sentir l'ambiance glauquissime de Silent Hill 2. 
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Tirez sur ces pauvres créatures rampantés pour 
| les soulager de leurs souffrances. 


Le système de lumière prend en compte chaque 
élément du décor. Ici, par exemple, on Voit bien 
l'ombre de la chaise. 


Les ténèbres 
semblent vous 
happer 
irrémédiablement. 


Maria est 

la première 
personne que 
vous croisez 
dans Silent Hill. 
Moi, je trouve 
qu'elle ressemble 
à Sheila. 


L'aspect organique des textures est si réussi 
qu’il rend presque malade, Glauque à souhait. 


une fois, l'effet de brouillard est donc véritable- 
ment voulu dans un jeu et ne cache pas les limites 
d'un système que l'on sent toutefois, pour le coup, 
encore en deçà de ses véritables capacités (ce 
qui est normal). On retiendra évidemment le sys- 
tème de lumière, fort bien géré, qui n'est pas 
sans rappeler celui déjà vu dans Alone in the 
Dark 4. Silent Hill 2 reste un jeu d'action/aventu- 
re « classique », dans le sens où il vous amène à 
résoudre des énigmes, récupérer des objets, 
vous oblige à vous battre contre des ennemis 
pour avancer, etc. À cet égard, il faut signaler une 
prise en main assez particulière du personnage, 
qui peut se battre avec différentes armes (à feu 
ou contondantes), certes, mais qui devra parfois 
se dépêtrer de certains angles de caméra pas 
toujours pratiques (focale parfois lente à se 
recentrer derrière le personnage) et aura intérêt 
à s'habituer au système de lock automatique. Le 
fond de Silent Hill 2 n'étonne donc guère mais la 
forme, évidemment, promet de belles heures de 
frissons et d'angoisse. Le côté malsain du jeu est 
presque devenu sa marque de fabrique, et l'on 
espère simplement que certaines institutions bien 
pensantes ne brandiront pas les boucliers du puri- 
tanisme outrancier pour priver les joueurs fran- 
çais de ce futur bijou. 


TEDb:.. 
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Eddie est-il simplement malade, cachant un 
terrible secret, ou bien est-il vraiment fou 
furieux ? 


| 


Press Tour : 
suite et fin 


Après la conférence de presse, les nurses conti- 
nuent leur encadrement un peu spécial et des 
équipes se forment. Je fais partie de l'équipe 
verte. Notre première épreuve, imposée par 
Mary (la femme décédée du héros...), consiste à 
visiter un sous-sol et à récupérer des lampes aux 
couleurs de notre équipe. Là, on se rend compte 
que Konami est tout de même allé très loin ! Des 
morceaux de barbaque sont déposés un peu par- 
tout et la chair, dont la putréfaction est bien avan- 
cée, véhicule des effluves organiques écœurants. 
Un pseudo-fou, qui porte une cagoule, saute sur 
les gens passant à côté de lui et pousse des cris 
tonitruants, tandis que dans une autre pièce, une 
sorcière vous attrape et vous enchaîne avant de 
vous prendre en photo. Enfin, c'est ce que j'ai 
entendu dire ; pour ma part, je ne suis pas entré 
dans la pièce. La demeure dans laquelle nous évo- 
luons, les décors, tout est fait pour nous donner 
l'impression d'être dans le jeu, de comprendre ce 
que James, le héros, est censé ressentir. Et c'est 
assez bien vu. Lors d'un événement comme celui- 
ci, les créateurs du jeu eux-mêmes, selon leurs 
propres dires, s'inspirent plus de l'ambiance qu'ils 
ne la vivent. Cela leur donne des idées pour créer 
de nouvelles textures, par exemple. Ces petits 
jeunes sont décidément professionnels jusqu'au 
bout des doigts de pied. L'épisode du sous-sol 
terminé, tout le monde se retrouve dehors pour 
une gigantesque partie de paint-ball. L'expérience 
restera pour moi assez obscure puisque sans 
mes lunettes, avec la pluie et la nuit naissantes, 
et avec la buée qui se formait sous mon casque, 
je n'ai strictement rien vu, à part de vagues 
formes humanoïdes se déplaçant dans des sous- 
bois. Il y avait également une femme pendue sous 
un arbre. J'espère que c'était un mannequin. 
Planqué comme jamais, je n'ai pas pris une seule 
balle. Je ne suis pas sûr qu'il y ait matière à en 
être fier, mais enfin. De retour à l'hôtel, la nuit 
n'aura pas été si terrible ni bercée de cauche- 
mars. Ce sera peut-être le cas lorsque je m 
serai essayé à la version finale de Silent Hill 2, 
comme vous, dans quelques mois. 


(CPE MER 


Activision « Activate 


(Après une année forte) 1e # e É \2 


en émotions, Activision 


prépare la rentrée 


de belle manière. 


Beaucoup de suites, 


beaucoup de licences, 


mais autant de bons 


titres en perspective 


qui nous promettent 


des moments 


(mémorables.} 


oujours dans la série reportages estivaux, 

c'est au tour d'Activision de s'y coller avec 

son traditionnel Activate annuel. Véritable mini- 

salon privé, il donne la possibilité aux journa- 
listes de voir tout ce qui est prévu à moyen terme 
chez l'éditeur américain. Rancard avec toute la pres- 
se européenne dans un manoir près de Manchester 
pour zieuter tout cela. Au programme, thé, rosbif, 
bière brune (avec modération] et jeux vidéo, bref, 
tout ce qui ferait le bonheur du Mancunien de base. 
Depuis quelques années, la montée en puissance 
d'Activision dans l'impitoyable monde vidéoludique 
est flagrante. Des titres de la trempe de Spider- 
Man, mais surtout Tony Hawk qui a fait un carton 
dans le monde entier, et ce toutes machines confon- 
dues (PC compris, ce qui est extraordinaire !), y sont 
bien évidemment pour beaucoup. Maintenant que 
l'on se trouve dans un virage important pour toute 
l'industrie, l'éditeur n'hésite pas à appliquer la poli- 
tique prudente du mult-plate-forme pour ne pas tout 
miser sur le même cheval. Tout en réservant pour 
l'instant, et cela peut se comprendre, une plus gros- 
se partie à la PS2, puisqu'il s'agit de la seule conso- 
le « next-gen » à être déjà sur le marché mondial. 
D'ailleurs, tous les jeux présents sur ce salon taur- 
naient uniquement sur cette machine (et la Game 
Boy Advance). 


Vous êtes. le maillon 
faible ! Au revoir | 


Pffui, honnêtement, il y avait tellement de choses à voir 
que je ne sais pas par quoi commencer. Autant le faire 
La modélisation des bagnoles est phénoménale, | par 16 PUS ae “e en EU IE E plus ras A 

même la plaque d'immatriculation est fidèle ! de tous : Le Maillon Faible, tiré de l'émission du même 
| nom diffusée sur TF1. Sans doute la réponse à Eidos 
avec son très spécial Qui Veut Gagner des Milions, avec 
lequel Activision pense faire autant d'argent que son 
concurrent (car je rappelle que le jeu de J.-P Foucault 
sur PC est resté en tête des classements pendant très, 


Shaun Palmer’s Pro Snowboarder (PS2) 


| Spider-Man 2 (PSone) 


mais alors très longtemps en Angleterre !]. Pas de 
surprise, c'est exactement la même chose qu'à la télé. 
C'est aussi pesant et le principe de délation reste aussi 
omniprésent. Chez Marvel, rien d'autre que du Spider- 
keum et du XMen. Et que des suites en plus ! X-Men : 
Mutant Academy 2 reste le jeu de baston que l'on 
conne, avec quelques innovations par-ci, pardà et des 
persos supplémentaires (16 en tout). Spider-Man 2 : 
Electro est fidèle au premier valet. Comme pour X1Men, 
on note quelques légères améliorations aussi bien dans 
le gameplay que dans le graphisme, mais c'est surtout 
la touche ( Spidey » qui donne son charme au tire, ainsi 
que sa prise en main immédiate. Autrement, on a eu 
droit à quelques scènes de Spider-Man The Movie, 
mais selon les développeurs, ils n'avaient pas le droit de 
nous montrer grandchose à cause du secret qui tourne 
autour du film. D'où l'intérêt de faire une présentation. 
enfin bon. 


Le marketing 
en action. 


Les jeux qui suivent font sans doute partie d'une 
stratégie commerciale qui me fait un peu pouffer. 
Comment remédier au manque de jeux de courses 
dans le catalogue d'un éditeur ? Ben on en commande ! 
Étrangement, c'est un personnage brilant du marketing 


| Tony Hawics Pro Skater 3 (PS2) 


SI 


Voici ce que donne le mode Online. Des joutes en skate à distance, ça promet ! 


bia ctivisien) 
Au pays d’Activision, 


les sports extrêmes 
sont rois ! 


qui s'est chargé de la première partie de la présentation 
en nous expliquant, à coups de chiffres, de formules 
scientifiques et d'un cahier des charges, ce que 
nécessitait la création d'un bon jeu de voitures. Tel qu'il 
le présentait, ça ressemblait à une vraie table de 
commandements, Ça me fai froid dans le dos de savoir 
qu'il existe des gens qui n'ont tellement rien compris 
aux jeux vidéo qu'ils essayent de décortiquer les 
blockbusters en espérant en tirer la quintessence pour 
leur futur hit. Résultat, Supercar Street Challenge 
respecte peut-être la table des 11 commandements 
du jeu de course énoncés fièrement par le marketing, 
mais les courses ne sont pas passionnantes. Pour 
résumer, imaginez un Metropolis Street Racer mais 
version pauvre, tout du moins pour l'instant. En plus, 
après s'être vanté de reprendre fidèlement les rues 
des plus grandes villes du monde (Los Angeles, Paris, 
Milan, etc.), nous avons vu le circuit parisien, et quelle 
surprise d'appendre que Montmartre se trouve juste 
à côté du Louvre, lumême à deux pas de la Tour Eiffel ! 
En nous entendant pouffer, il finira par avouer, gêné, 
que « quelques libertés » ont été prises. Tu m'étonnes, 
John ! Bref, il y a peut-être de belles voitures, 
customisables à souhait, mais ça ne ressemble pas 
au jeu utime. En fait, ce qui m'a étonné, c'est que leur 
prochain titre, Race of Champions, dont nous avons 
vu une vidéo, avait l'air prometteur Remarquez, c'est 
un peu normal : selon le marketing-man, il obtient 
11 sur 11 dans leur barème du jeu parfait (que je ne 
citerai pas par respect), arf, arf. Il s’agit d'un jeu de 
rallye basé sur le tournoi annuel des Îles Canaries où 
s'affrontent deux champions de rallye dans un circuit. 
Vraiment pas mal, mais vous connaissez le dicton : les 
vidéos ne rendent pas les coups ! 


Pour Activision, le temps 
est au hardcore | 


La branche reste le maillon fort. Grâce aux titres de 
sports extrêmes, les hits s'accumulent. Aux valeurs 
sûres que sont Tony Hawk et Mat Hoffman vient s'ajouter 
Shaun Palmer, la star de snowboard. Connu pour sa 
forte personnalité, lutlisation de son image va permettre, 


| Tony Hawles Pro Skater 3 (PS2 


Décidément, les hommes-lézards sont 
une tradition dans les jeux Spider-Man. 


# 


Paris comme vous ne le verrez jamais en vrai ! | 


| côté de l'extrême, je dois avouer que je suis reparti un peu déçu des versions portables de 


| de lui : Doom. L'adaptation du premier FPS sorti sur PC a été effectuée de manière parfaite ! 
| Comme nous disait le gars d'ID Software : « C'est exactement la même chose que sur PC;sauf que | 


| à 4. Bref, ça tue la gueule ! Et un nouveau hit pour la GBA, un ! 


: 
GBA OgOin | 
Activision croit en la GBA, surtout depuis que Tony Hawk fait un malheur ! Alors, quoi de mieux | 
que d'adapter ce qui se fait de meilleur chez l'éditeur. Pour commencer, Spider-Man : Mysterio’s 
Menace. Un titre bien jouissif où l'on retrouve les sensations de la version PSone (mais en 2D, bien 


sûr). Techniquement. le jeu exploite bien les capacités de la portable. Même constat pour X-Men : 
Reign of Apocalypse, beat'em all basique qui n'a rien à envier à Final Fight One. Ensuite. du | 


Mat Hoffman et de Shaun Palmer. Mais la barre avait été placée tellement haut avec Tony Hawk 
qu'il était vraiment difficile de faire mieux ou même aussi bien. Pour finir, celui qui a fait le plus parler | 


ça tient dans la poche. » Le mode multijoueur est présent et permet de lancer des Deathmatchs | 


al 


comme pour les autres productions de la branche, de 
partir avec une certaine crédibilité. En concurrence 
directe avec SSX, Shaun Palmer's Pro Snowboarder 
est un chouïs moins arcade que le jeu d'EA Big, mais 
en gardant un gameplay à toute épreuve. La maniabilité 
et la prise en main sont ultrafaciles. La mise en pratique 
des figures étant la même que celle de Tony Hawk, pour 
peu que l'on ait un poil d'expérience, on rentre dans le 
jeu en moins de deux. Les tricks s'enchaînent à une 
vitesse ahurissante et, de l'aveu des développeurs, tout 
a été fait pour que nimporte quel élément présent dans 
le décor soit exploitable en termes de figures. Les pistes 
sont vastes et permettent d'effectuer des runs très 
différents. Les riders possèdent cette classe que Willow 
essaye d'obtenir en vain depuis des années. Les fringues 
sont soumises à des vents plus où moins forts selon 


Spider-Man : The: Movie (PS2) 
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| 
Shaun Palmer | 
La eee nr es 


Pour l'instant, le jeu est en anglais, mais pour 
la France, la localisation sera totale. 
Même la présentatrice fera son apparition. 


England. found in the Lake District 
Distrieto” 


Dans-un monde magique 
Î'estun continent au destin incertai 
ununivers de combats épique 


.où de sombres héros 
boursuivent des quêtes insensées. 


RACKHAM 


Un catalogue varié qui sait 
| Race of Champions (85) | exploiter toutes les consoles de jeu ! 


Shaun Palmer's Pro Snowboarder (PS2) 


| Avec son système de réduction d'écran, le mode 
Deux joueurs promet d'être vraiment intéressant ! 


F | Spider-Man : The Movie (PS2) 


la vitesse. Quant à la neige, on en distingue 3 types : 
la poudreuse, la classique et la glace. Dans le mode 
Deux Joueurs, le système est identique à celui de 
Coalboarders version Dreamcast. Plus la différence de 
points est élevée entre les deux concurrents et plus la 
taille de l'écran diminue pour celui qui perd, jusqu'à la 
disparition totale. C'est sans aucun doute le titre qu'il 
faut attendre pour cette fin d'année. Reste l'inévitable 
Tony Hawks Pro Skater 3 dont on a déjà tant parlé. 
Comme l'a dit Elwood « boule de billard » dans un 
précédent numéro, la révolution de ce nouveau volet 
se trouve essentiellement dans les graphismes 
nettement améliorés. L'animation est beaucoup plus 
rapide, les mouvements plus naturels. En revanche, 
pas de grosses nouveautés dans le gameplay, sauf 
quelques objectifs supplémentaires qui peuvent se 
montrer marrants. Par exemple, dans la map de Los 
Angeles, le joueur devra stopper des voleurs en faisant 
tomber une voiture sur eux. Le tout uniquement à l'aide 
de tricks de la mort ! Hélas, on regrettera le manque 
de piétons. Au maximum, on ne trouve qu'un ou 
deux pèlerins, pas du tout génants. De plus, comme 
les 10 niveaux se déroulent entièrement en extérieur. 
les conditions météo sont à présent variables. Enfin, le 
mode Online semble bien avancé, les développeurs 
n'attendent plus que le feu vert de Sony. La démo de 


| Les dates de sortie 


EUX 


TONY HAWK'S PRO SKATER 3 


SHAUN PALMER'S Pro Snowboarder 


MAT HOFFMAN'S PRO BMX 2 
LE MAILLON:FAIBLE 

X-MEN MUTANT ACADEMY 2 
SPIDER-MAN 2 Enter : Electro 
SPIDER-MAN : The Movie Game 
SPIDER-MAN : Mysterio's Menace 
SUPERCAR STREET CHALLENGE 
RACE OF CHAMPIONS 


PS2, PSone, GB Color 
Xbox 

GC.GBA 

PS2, GBA, GB Color 
PS2 

PSone, PS2 

PSone 

PSone 

Xbox, PS2, GC, GBA 
GBA 

PS2, PC 

PS2, Xbox 


DATE DE SORTI 


Novembre 2001 
Hiver 2001 

NC 

Automne 2001 
Mars 2002 
Octobre 2001 
Septembre 2001 
Septembre 2001 
Mai 2002 
Septembre 2001 
Automne 2001 
Eté 2002 


X-MEN : Reign of Apocalypse 
DOOM 


Mat Hoffman 2, elle, était très peu avancée, mais 
suffisamment pour dire que : 1] c'est beau, 2] les 
mouvements sont fluides. Mais Willow sera sans doute 
d'accord avec moi pour reprocher l'exagération des 
sauts. Avec deux mètres d'élan, on peut faire des bonds 
sumaturels, ce qui lui donne un côté un peu trop arcade 
par rapport à ses concurrents. 


cence SUPErsTOr 


En définitive, Activision table clairement sur les licences 
en tout genre. Qu'elles soient basées sur un super- 
héros ou sur un jeu télévisé, l'appui d'un élément 
extérieur au jeu vidéo semble indispensable pour 
l'éditeur. Heureusement, dans la plupart des cas, an 
a pu apprécier un réel effort pour les accompagner 
avec notamment un gameplay solide pour plaire aux 
joueurs (c'est d'ailleurs ce qui fait la force de la branche 

Que voulez-vous, le grand public a toujours eu 
besoin de repères pour acheter, ce n'est pas 
maintenant que ça va changer En attendant, si l'année 
prochaine sera faite essentiellement de suites, celles 
que l'on a vues étaient d'assez bonne facture pour 
reprendre l'avion de retour avec le sourire, un verre 
de chianti à la main. 


| X-Men Mutant Academy 2 (PSone) met | 


Septembre 2001 


Shaun Palmer’s Pro Snowboarder (PS2) 


Tony Hawlcs Pro Skater 13 


| Tony Hawlcs Pro Skater 3 | 1:20 


FRANCE 


Bourg en Bresse 
Ferney Voltaire 
Hauteville 
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Difintel - Micro 


JEUX VIDÉO - MULTIMÉDIA - TÉLÉPHONIE - D.V.D 


04 7423 13 54 
04 50 40 43 43 
04 74 40 04 28 
03 23 38 00 10 
03 23 79 08 84 
235918 18 
75,67 70 76 
24 57.98 03 
05 34 01 02 14 
68 25.75 84 
423758 
670615 

42 05 02 07 
04 90 56 62 30 
02 31 51 00.99 
02 31 8975 00 
31 6307.77 
71143 56 56 
56,56 

15 04 

02 96 85 17 54 
03 81 94 17 09 


27 Louvi 
29 Quimper 
30 Âles 
31 Fenouillèt 
31 Muret 
1 Roques-sur-Garonne 
31 Saint-Gaut 
31 Toulouse 
32 Auch 
33 Arcachon 
33 Bordeaux 
33 Langon 
34 Agde 
34 Beziers 
34 Sete 
35 Fougères 
35 Vitre 
37 Tours 
38 Bourgoin 
38 Grenoble 
38 La Tour du Pin 
38 Voiron 
39 Lons Le Saunier 


02 32 07 00 35 
02 32 40 78 67 
02 98 53 52 40 
04 66 52 4466 
05 61 70 81 05 
05 34 46 07 70 
05 61 72 06 64 
05 62 00 31 10 
05 61 21 2202 
05 62 61 28 20 
05 56 83 58 23 
05 56 79 0552 
05 56 63 00 33 
0467.21 3271 
04 67 49 01 65 
04 6746 16 18 
02 99 94 21 00 
02 33 55 10 37 
02 47 75 50 01 
04 74 43 29 53 
04 76 09 26 68 
04 74 83 31 45 
04 76 67 46 95 
03 84124 41 59 


Attention 
Super Hit 


A1 Vendôme 
42 St-Etienne 

43 Vais-Pres-Le-Puy 
44 Nantes (Orvaut) 
44 Chateaubriant 
45 Orleans 

47 Villeneuve sur Lot 
47 Marmande 

52 St Diner 

54 Nancy 

54 Longwy 

57 Forbach 

57 Thionulle 

57 Metz 

59 Cambrai 

59 Tourcoing 

59 Hazebrouck 

59 Roubaix 

60 Chantilly 

60 Clermont 

60 Crépy en Valois 
61 Argentan 

61 L'Aigle 

> nu 


02 54 67.00 90 
04 77 49 00 69 
04 71 04 26 91 
02 40 59 53 00 
02 40 81 40 50 
02 38 62 76 76 
05 53 36 15 44 
05 53 20 4915 
03 25 96 09 74 
03 83 30 45,67 
03 82 23 25 15 
03 87 88 67 16 
03 82,53 08.02 
03 87 7465 70 
03 27 70 22 56 
03 20 27 00 44 
03 28 50 10 16 
03 20.68 96 93 
03 4457 69 78 
03 44 50 41.00 
03 44,59 28 18 


Le plus tueur des 
Resident.Evil 


64 Biarritz 
65 Lourdes 
67 Haguenau 
7 Digon 


Les-Mines 
usot 

72 La Flèche 02 43 94 99 79 
74 Cluses 04 50 96 68 51 
74 Annecy 04 50 52 86 02 
75 Paris 17ème O1 47 64 15 96 
76 Elbeuf 02.35 77 8390 
76 02 35 73 68 50 
76 Vvetot 02 42 70 00 47 
77 Montereau 01 60 73 59 94 
77 Ozoir la Ferrière 01 60 1854.48 
77 Pontault Combault + 01 60 29 53 76 
77.Melun O1 64 39 40 00 
77 Chelles 01.64 21 55 44 
77 Fontainebleau O1 6071 91 14 

05 53 77 28 08 


81 Albi 
2 Montauban 


92 Rueil Malmaison 

93 Livry Gargan 

93 Montreuil 

93 Montreuil 2 
Tremblay-en-France 
Maison Alfort 


95 Enghien les Bains 
95 Sarcelles 

97 Cay 

97 Fort de France 
97 La Reunion 

97 Le Tampon 

97 St Joseph 

97 St Pierre 

97, St Denis 


29 82 06 97 
01 69 24 21 04 
O1 4733 1976 
O1 4141 92 92 
O1 45 29 00 03 
01.47 519310 
01 43 30 24 25 
O1 48 97 05 54 
0141581111 
O1 49 63 1993 
01 4893 35 14 
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01 34 17 10 88 
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; INFOGRAMES 
PLAYSTATION 2/XB0xX 
: Mai 2002 (PS2) 


on, autant vous le dire tout de suite : le jeu 
a bien avancé depuis la dernière fois, nous 
avons pu véritablement y goûter, mais il est 
encore loin du stade final de son dévelop- 
pement. Impossible de se faire déjà un avis objec- 
tif, il faudra pour cela patienter encore quelques 
mois ! En attendant, nous vous ramenons quelques 
pistes, c'est déjà ça. Mais bon, commençons par 
le commencement, j'aime bien récapituler moi, Faut 
penser à ceux qui auraient loupé le coche ou tout 
simplement à ceux qui sont dans le vent, vous savez, 
à 2 de tension, tout ça... Je les comprends bien 
ces gens-là, il ne faut pas se moquer d'eux : ils ne 
dorment pas des masses, ils stressent beaucoup, 
mais à part ça, ils ne sont pas plus c.. que les 
autres, faut pas croire (NDTrez : oui, oui, Julo….). 


L'homme 
qui tombe à pic 


Hein ?1? Quoi ?!? Bah vous savez, l'homme qui tombe 
à pic, Colt Seavers, rapport aux cascades... Parce 
qu'en fait, c'est fini la mafia, Driver 3 ce sera pour 
plus tard, si vous n'y voyez pas d'inconvénient. Ici, il 
sera question d'incarner un « stuntman », un casca- 
deur en fait. Au début du jeu, vous commencerez une 
carrière hollywoodienne en vous faisant embaucher 


Passage d’un toit à un autre en plein Bangkok. 


Un exemple de cascade simpliste : 
il suffit de prendre son élan pour arriver 
à passer la r 


Indy dans sa jeep, en Égypte, sur les 
lieux du tournage du nouvel Indiana 
Jones ! 


_ 
< PA = 
Certaines cascades impliqueront plusieurs véhicules. 


sur le tournage d'un film à petit budget, le but étant 
de réussir au mieux les cascades imposées pour pro- 
gresser, gagner en renommée et participer finale- 
ment à des films de plus en plus importants, où 
l'on vous demandera d'effectuer des cascades plus 
complexes, dangereuses et impressionnantes. 
Concrètement, vous commencerez chaque nouveau 
tournage par une rencontre avec le réalisateur, qui 
vous expliquera dans une cut-scene ce qu'il attend de 
vous. Au début, il s'agira d'actions assez simples, 
comme passer dans une ruelle, faire un gros déra- 
page le plus près possible de la caméra et foncer 
dans une rue à contresens, mais par la suite, il fau- 
dra vraiment répéter des heures avant d'obtenir la 
bonne prise, tant les cascades seront alambiquées. 
Chaque « mission » sera ainsi divisée en plusieurs 
mini-objectifs (représentés par une jauge en haut de 
l'écran] qu'il faudra respecter pour valider la prise et 
passer à la suivante. Chacun des tournages du jeu 
aura lieu dans l'un des 6 environnements créés par 
Reflections, à savoir Londres, l'Égypte, la Louisiane, 
Bangkok, Monaco et les Alpes. Pour rendre le tout 
plus vivant, chaque nouveau film auquel vous partici- 
perez sera introduit par une cinématique construite 
exactement comme une bande-annonce ! Nous avons 
déjà pu en visionner deux, et franchement, ça ren- 
dait vraiment bien. L'une d'entre elles semblait très 
inspirée du film Arnaques, Crimes et Botanique, tan- 
dis que l'autre était une copie quasi-conforme d'ndiana 
Jones ! Le genre de films auxquels vous participerez 
vers la fin du jeu en fait, le but ultime étant de deve- 
nir le cascadeur attitré d'un nouveau James Bond! 


Bon, 
et les impressions alors ? 


Oh ça va, doucement, j'y viens ! Bon, en fait, Martin 
Edmondson a commencé cette nouvelle présentation 
en lançant la dernière version du jeu, qui nous a per- 
mis enfin d'en voir beaucoup plus que la dernière fois. 
Pas encore de niveau complet, mais nous avons déjà 
pu admirer le travail de son équipe sur le moteur du 
jeu. En ce qui concerne la physique des caisses tout 
d'abord, elle rappelle vraiment celle de Driver. Des 
suspensions caoutchouc pour des mouvements ampli- 
fiés mais toujours très réalistes, quelle que soit la voi- 
ture. On trouvera d'ailleurs aussi bien de vieilles 
bagnoles américaines que des 4X4, mais aussi des 
véhicules plus originaux comme un scooter des neiges. 


a : 4 F 4 Chaque objet du décor possède sa propre 
Comme prévu, Stuntman gère également à merveille Te physique: 
les dégâts sur la carrosserie. Chaque partie de la —__—— - J 
caisse peut se salir, se cabosser ou même se détsa- 


7 ee Cette cascade est assez difficile, puisqu'il 
cher Dans ce dernier cas, les débris restent sur la vous faudra un sacré timing pour réussir 
route et représentent des obstacles réellement pris à prendre Votre élan et passer pile-poil 20 tte 
en compte par le moteur 3D. C'est extrêmement bien à travers le wagon bleu (le seul dont | Are nñ a 
foutu également au niveau des ombres, qui sont défor- les portes sont ouvertes) ! 
mées différemment selon qu'elles sont portées sur 
la route ou sur tout type d'élément du décor. Du pur j + Tout auilong de votre avancée dans le modi 
temps réel, puisque même les déformations sont CI rière, vous délockerez de plus en plüs de «jouets: » 
prises en compte. Chaque objet du décor propose F > 5 dans ün.mode sécondaire :le mode Stunt Arena 
également une physique propre, qui pourra avoir un ; Le F & jouets » sont:en fait différents types!de trem- 


rôle dans les cascades. Côté graphismes maintenant, .. TES # plins, d'obstacles. d'artifices: etc. qui serviront à 
vous remarquerez que les photos présentes sur ces : À créer vos propres cascades, vos placements pe 
pages ont un peu changé depuis la dernière fois. 
C'est un peu moins beau qu'en juin dernier, mais on enregistrer sur une carte mémoire. Une sorte 
est déjà bien plus proche du véritable résultat à l'écran. d'éditeur, de cascades dans lequel vous pourrez 
En tout cas, l'équipe de Reflections a quasiment > RL | ilaisser libre cours à votré imagination, finalement, 
gommé toute trace d'aliasing, grâce à une utilisation > À 
ingénieuse du hard de la console. Selon Martin 
Edmondson, les différents composants de la PS2 
communiquent tellement rapidement entre eux qu'il 
suffit de bien savoir les utiliser pour oublier le pro- 
blème de la RAM... 


sonnels et votre propre montage, pour ensui 


Le moteur physique est excellent et le 
comportement des caisses représente l'aspect 
le plus-abouti de Stuntman. 


Quelques 
précisions 


Évidemment, nous avons pu essayer une cascade 
sur une version plus avancée du jeu, mais qui tour- 
nait sur un kit de développement... Cette dernière 
était toute simple, puisqu'il fallait simplement faire 
un 180° en dérapage, monter sur un muret et faire 
un saut. Elle n'impliquait aucun autre véhicule, ni 
aucun passant, mais Reflections bosse actuellement 
sur ces détails. Dans la version finale, on trouve- 
ra normalement des cascades très variées. C'est 
d'ailleurs ce que l'on espère fortement, puisqu'on 
se demande déjà si, malgré son originalité, Stuntman 
saura faire durer l'intérêt sur la longueur et pas- 
sionner le joueur sans le lasser À ce sujet, petit 
détail de gameplay : on pourra utiliser une touche 
d'action (Rond), qui permettra par exemple de faire 
exploser une charge sur un tremplin au moment du 
saut. Elle aura bien d'autres utilités apparemment, 
et servira ladite variété. Sur les lieux des cascades, 
on devrait également voir tout le staff technique du 
film, avec les caméras qu'il faudra savoir frêler, etc. 
Et voilà, maintenant, on est vraiment impatient de voir 
ce que donnera le jeu dans quelques mois, lorsque 
certaines cascades seront vraiment bouclées et que 
le gameplay commencera à être bien réglé. En atten- 
dant, on sait déjà que le jeu sortira sur DVD-Rom avec 
tout un tas de bonus (genre making of, interviews.) 
et qu'un système de mot de passe vous permettra 
d'inscrire vos meilleurs scores sur le Net, dans une 
compétition mondiale. Allez, on suit l'affaire de près 
et on vous en dit plus bientôt, c'est promis ! 
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Silent Scape CHE Grand Theft Auto 3 
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me Crisis 2 + Guncon?2, 
Devil May. Cry, Bio Hazard Code Veronica, Fighter Gundam 0079, 
| Grow Lancer 2, Missing Blue, Lake Master X, Ape Escape 2001, 


PS2 199,00 F 
F * | Tamamayu Story 2, V 


Q Carte bleue 


‘ È } N° Carte bleue 


99,00 EF 
59,00 F 
199.00 F 
129,00 F 


' 
10 Contre remboursement 
@ partir de la 2ème commu: 


e Peritel RGB.+ audios 

e S-VHS 

ïs € 2 € 
ory Card 2 Mégas 2 149,00 
XGEAR DC 29900 F 

bn Replay CD version 149,00 F 


Ç Batmen & Tarzan 


tous les ans ou presque, 


Ubi Soft nous invite 


Montréal pour découvrir 


deux belles licences 
adaptées sur PS2 : 
Batman Vengeance 


| et Tarzan. Cape en latex 


| 
1 
| 


ou pagne léopard. 


…Micences sur PS2 


C/ 
| En combat rapproché, Batman possède toute 


| une panoplie de coups basiques et de combos. 


Séquence originale de cinématique interactive, 
| durant laquelle on martèle les boutons du 
paddle pour aider Tarzan à vaincre ce crocodile, 


Peut-être le moins fun des sports extrêmes, 
le surf dans les rapides est un tantinet trop 
« brouillon ». 


Détail original : on peut ficeler un adversaire 
mis K.0. pour l'empêcher de nuire à nouveau ! 


Usi Sort 
PLAYSTATION 2 


FIN OCTOBRE 2001 (BATMAN) / NOVEMBRE 
2001 (TARZAN) 


bi Soft a beau être un éditeur plutôt discret, 

il n'en demeure pas moins rudement actif 

sur la scène du jeu vidéo. Jugez plutôt : 

après avoir racheté le très talentueux studio 
Redstorm (Rogue Spear Rainbow Six...), récupéré 
dans son giron les produits Midway (cherchez pas, 
doit y avoir une bonne raison à ça), il n'en finit plus 
de multiplier les adaptations de grosses licences : les 
excellentes bandes dessinées XII et Largo Winch 
d'un côté, et deux séries archi-connues de l'autre, 
Batman et Tarzan ! Bon, pour les deux premières, va 
falloir patienter un peu avant de pouvoir en causer 
plus avant. En revanche, en ce qui concerne 
Batman et Tarzan, nous en avons appris un peu plus 
lors de notre virée canadienne. Trois jours de taf 
intensif, entrecoupés de longues balades noncha- 
lantes dans Montréal sous le soleil de juillet, d'exquis 
diners mondains légèrement arrosés, de shopping 
agressif et autres activités nautiques furieusement 
amusantes. Bon ok, en fait, on a bossé qu'un seul 
jour. J'avoue. Ouais, mais c'était une bonne grosse 
journée bien harassante, quand même... Visite du 
gigantesque studio (400 personnes y bossent !), ren- 
contre avec les équipes en charge des projets, pré- 
sentation des jeux, séances d'interviews, séquences 
de dédicaces (pfui, qu'est-ce que j'ai pu signer 
comme exemplaires de Joypad !]... Une affaire ron- 
dement menée, quoi, en compagnie de développeurs 
disponibles, avenants et super pros. Un vrai bonheur, 
jvous jure, qui vous donnerait presque envie de vous 
installer au Canada... si seulement il ny faisait pas un 
froid polaire les douze mois de l'année ! 


Batman 
Vengeance 


À quelques exceptions près, la tradition veut que toute 
adaptation en jeu vidéo de la licence Batman donne 
naissance à une grosse bouse. Et pas une petite hein, 
une copieuse ! Je sais pas, ca doit être une malédic- 
tion où un truc dans le genre. Bref, quand on nous a 
annoncé l'arrivée de Batman Vengeance sur PS2, bah 
on a eu comme un gros doute. En plus, le peu qu'on 


On peut choisir une vue à la troisième personne 
ou une vue subjective, selon les besoins de l’action. 


=} » 


avait pu entrapercevoir du jeu à l'E3 ne nous avait pas 
franchement rassurés : textures minimalistes tendan- 
ce aplat de couleur criarde, style graphique dépouillé 
{pour ne pas dire austère) histoire de coller au design 
de la série « The New Batman Adventures ».… Kof, kof, 
comment dire, c't'affaire n'avait rien d'engageant. Bah, 
faisant fi de tout a priori, c'est l'esprit neutre et curieux 
que nous avons assisté à la présentation de Batman 
Vengeance. Alors voyons. En développement depuis 
2 ans. 35 personnes sur le projet, plus une cohorte 
de testeurs. Hum, gestion du son en Dolby Digital. 
Intéressant. 30 mn de cinématiques utilisant le moteur 
3D, 10 mn de FWV... Blblæbla… S'ensuit un bon gros 
discours d'intention bien huilé (« Batman Vengeance 
est le meilleur jeu mettant en scène un super-héros 
sur PS2 »), puis vient enfin le moment de prendre le 
pad en main et de juger sur pièce. Bon, la version pré- 
sentée était quasifinalisée (restait la grosse phase de 
debuggage avant le passage par l'approval de Sony] et 
elle permettait de se faire une idée précise sur le pedi- 
gree du bestiau. Hum, premier constat : pour qui appré- 
cie l'univers de Batman, et plus particulièrement du 
dessin animé dont est tirée l'adaptation, le jeu possè- 
de quelques beaux atouts. Un design impeccable, des 
personnages parfaitement modélisés et animés, une 
mise en scène pêchue.. Ouais, l'ambiance est assez 
réussie et on retrouve avec plaisir toute la galerie des 
super vilains made in Gotham : le Joker en tête, mais 
aussi Mr Freeze, Poison y et quelques autres. Sorti 
de là, Batman Vengeance s'apparente à un jeu d'ac- 
tion 3D au scénario linéaire (22 niveaux divisés en 
5 épisodes) et au gameplay plus ou moins convenu. 
Plus ou moins, car autant les phases de close-combat 
semblent assez basiques, autant la pléthore de Bat- 
gadgets mis à votre disposition apporte une once de 
richesse à l'ensemble. Selon les situations, il faudra uti- 
liser la bonne Bat-arme ou le bon Bat-accessoire pour 
Bat-battre ses ennemis ! Ajoutez à cela plusieurs 
séquences de pure arcade en Batmobile et en Batplane 
et vous obtenez une licence rondement calibrée pour 
combler les fans de Mister latex, Du bel ouvrage, quoi, 
doté de quelques effets graphiques bien sentis, histoi- 
re d'embellr des décors un tantinet dépouillés (c'est le 


Une belle maîtrise 
graphique pour ces 
deux poids lourds 
de la licence juteuse 


dessin animé qui veut ça). Oh, on n'ira pas jusqu'à 
s'extasier devant cette production et clamer que 
Batman Vengeance réinvente le jeu vidéo. Nan. Disons 
plutôt que le jeu semble suffisamment faire honneur 
à la série dont il s'inspire pour mériter qu'on s'y 
intéresse de plus près. 


Tarzan Freeride 


Pour l'adaptation de la licence Tarzan, Ubi Soft semble 
avoir appliqué exactement la même recette que pour 
Batman. À savoir un style graphique parfaitement 
en accord avec l'univers du dessin animé, un scé- 
nario largement illustré par une grosse rasade de 
cinématiques (l'histoire se déroule après le dénaue- 
ment du D.A.), un gameplay linéaire pas prise de 
tête et une alternance des séquences de jeu entre 
pure plate-forme et challenges secondaires. Ici, point 
de Batmobile et autre Batplane donc, mais plutôt 
une ambiance « sports extrêmes », plus en phase 
avec le côté sportif de l'homme de la jungle. En clair, 
entre chaque niveau dit « classique » (Crash Bandicoot 
au cœur de la jungle, en gros), vous serez amené à 
pratiquer ski nautique, saut à l'élastique et descen- 
te de rapides en tronc d'arbre. Ouais, je sais, dit 
comme ça, ca fait un peu pitié comme descriptif. 
Mais dans la pratique, cette alternance de séquences 
radicalement différentes, bien saucissonnées dans 
un scénario rigolo, aboutit à une production qui ravi- 
ra la cible visée : les joueurs plutôt jeunes qui ont 
adoré le dessin animé ! Bref, à l'instar du Tarzan 
d'Eurocom, sorti en novembre 98 sur PSone, cette 
nouvelle adaptation de la licence Disney fleure ban 
l'opportunisme marketing, doublé d'une bonne dose 
de talent dans le développement. Le Tarzan sauce 
Ubi Soft est en effet visuellement très classe, les 
cinématiques assurent le grand spectacle, la joua- 
bilité tient la route et le gameplay - aussi simple sait 
il- se double de quelques subtilités bien venues 
{niveaux bonus, extras à débloquer, mode « tricks » 
permettant de réaliser des figures acrobatiques tout 
en pratiquant les sports extrêmes …), qui le rendent 
plutôt agréable à pratiquer. Bref, sans vouloir ver- 
ser dans le redondant, disons que le jeu semble suf- 
fisamment faire honneur à la série dant il s'inspire 
pour mériter qu'on s'y intéresse de plus près ! 
Finalement, c'est redondant. 


Parallèlement à la version PS2, Batman Vengeance s'offre une 
petite virée du côté de la GBA. Reprenant en gros le même 
cheminement, cette édition passe en toute logique de la 3D 
à la 2D et se transforme en jeu d'action assez sympathique 
(dans la lignée du Spider-Man d'Activision). Graphismes colo- 
rés, lisibilité de l’action impeccable, gameplay enrichi par la 
panoplie de gadgets de rigueur, séquences de shoot en Bat- 
plane et de conduite en Batmobile.… Ouais, un bon ch'it jeu 
GBA, en somme. Ah oui, pour finir, sachez qu'Ubi a également 
profité de notre virée au Canada pour nous montrer en coup 
de vent les portages GameCube de Tarzan et Xbox de Batman. 
Ben vous savez quoi : c'était pas du tout impressionnant par 
rapport aux moutures PS2. Mais alors pas du tout ! 


‘| 
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Pour donner vie à Batman, les développeurs l'ont 


| doté de quelque 500 animations différentes. 


À cause du design dépouillé du dessin animé, certains 
niveaux ne sont pas franchement folichons question 
richesse graphique. 


Link avec enrouleur 
our 
Game Boy Advance: 


DEROULEZ 
JOUEZ 
ENROULEZ ! 


Connexion rapprochée ! 
Seul .…ou entre amis … 


Câbles link avec HUB Câbles link Adaptateur multi-joueurs 
pour 4 joueurs pour avec câbles link pour 
Game Boy Advancerm Game Boy Advancerm Game Boy Advanceru 


BIGBEN INTERACTIVE S.A. RUE DE LA VOYETTE C.R.T. 2 
59818 LESQUIN CEDEX FRANCE-fax: 03 20 90 72 34 


en pleine capitale 


catalane avec un soleil 
x 


qui tape dur et appeler 


Jurassic Park : Survival (PS2) | 


RE LR 


La modélisation des dinosaures est vraiment 
bonne. Matez la texture du corps ! 


The Thing (PS2) | 


The Thing, un jeu qui pourrait parfaitement 
plaire à ce fourbe de Kendy ! 


] | Crash Bandicoot (GBA) 
| | 


VENT 


| The Mummy Return (PS2) 


Crash Bandicoot : La Vengeance de Cortex (PS2) 


777 
> 7 [7 


Fr 


2 


Les effets de lumière sont vraiment bien fichus, il n’y a rien 


à dire, c’est impressionnant. 


omme d'hab’, chaque été, les éditeurs 
prévoient toujours plein de voyages de 
presse aux quatre coins du monde, si 
possible là où il fait chaud, autrement ça 
n'aurait aucun intérêt. Ca permet de voir des jeux 
en exclu et en même temps de se dorer la pilule. 
Pour Universal, c'est tombé sur Barcelone. Ce n'est 
pas pour me plaindre, mais en principe, pour un 
madrilène supporter du Real, il n'y a pas de pire 
destination que la capitale catalane. Une ville où l'on 
vante les soi-disant mérites du Barça à longueur de 
journée me rendrait malade en principe. Mais en 
fin de compte, quand j'ai vu que le planning consis- 
tait à aller voir de bons jeux dans un endroit aussi 
ensoleillé, puis d'enchaîner les repas béton et finir 
dans un parc d'attractions, toutes mes velléités spor- 
tives à l'encontre du club catalan se sont dissipées 
aussi vite que la bière que j'avais dans la main il y a 
15 secondes. 
En revanche, je vais juste vous raconter la partie 
concernant la présentation de la prochaine gamme 
d'Universal, autrement, ça ferait un peu trop film de 
vacances, Tout d'abord, la conférence a débuté avec 
une vidéo de mise en bouche, où l'on remarquera les 
premières images de l'adaptation du film de John 
Carpenter The Thing (La Chose, en VF). Un début 
prometteur pour un titre d'action/aventure qui mêle 
l'ambiance malsaine que l'on retrouvait dans la 
production cinématographique combinée à de l'action 


Crash Bandicoot : La Vengeance de Cortex (PS2) | 


Fu 


Crash Bandicoot : 


pure où le blast sera de rigueur Graphiquement, même 
si le développement était très peu avancé (10 % 
seulement !), l'empreinte de la qualité était déjà au 
rendez-vous, notamment sur le design de La Chose, 
qui m'a replongé dans les pires cauchemars de mon 
enfance espagnole. 


Prochain arrêt : 
Crash 


Après un rapide tour d'horizon, les choses sérieuses 
ont enfin pu démarrer, plusieurs bornes placées de part 
et d'autre de la salle permettaient d'essayer les titres 
dans un calme relatif puisque toute la presse 
européenne faisait partie de l'événement. Au sujet de 
Crash Bandicoot : La Vengeance de Cortex sur PS2 
lors d'une précédente présentation, on avait d 
remarqué que les changements par rapport aux 
versions PSone n'étaient pas faramineux. Apparemment, 
avant de lancer le projet, Universal a procédé à un 
sondage parmi les joueurs, d'où il est ressorti que la 
plupart ne voulaient pas qu'on touche au gameplay. L&- 
dessus, ce n'est pas que je remette en cause le 
système du suffrage universel, mais l'histoire a prouvé 
que la majorité n'avait pas forcément raison (sauf peut- 
être dans cet univers parallèle qu'est le marketing) et 
que sans audace, on avance peu. Toutefois, après 
quelques parties, on lui trouve des qualités indéniables. 


Universel Studios 


La GBA et Crash 

resteront 
les valeurs sûres 
de l’année 2002 


Si le mode de fonctionnement reste identique, avec ses 
niveaux sous forme de longs couloirs dans lesquels il 
faut éviter pièges et ennemis, l'aspect graphique fait 
un gigantesque bond en avant. Cette fais, les décors 
sont uitre-détailés, les effets de lumière et de distorsion 
grouilent dans tous les sens. À la vue des cinq niveaux 
jouables présentés, on ne peut pas avoir de doute sur 
l'excellence graphique du titre, même si, comme à 
l'accoutumée, la vermine aliasing fait souffrir les arêtes 
de la 3D. Au chapitre des nouveautés, on remarque 
que Coco, la frangine de Crash, est jouable sur certains 
niveaux. Ensuite, il y a quelques tableaux originaux qui 
présentent le marsupial enfermé dans une boule 
transparente, à l'aide de laquelle il faudra se déplacer 
dans le niveau en jouant avec le relief. Ca donne un 
effet revival Marbble Madness amusant. Bien sûr, on 
a gardé les moments où l'on conduit divers véhicules 
(jeep, avion, etc. À part ca, rien de plus par rapport 
à ce qui a déjà été annoncé dans les numéros 
précédents. Le bilan, c'est que Crash reste une valeur 
sûre, et malgré son manque d'innovation a de quoi ravir 
le joueur lambda | 


Spyro : Season of Ice (GBA) 


RE s É 
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| The Mummy Return (PS2) | 


| Rick manie les armes blanches aussi bien que ses 
pistolets. 


| Crash Bandicoot : La Vengeance de Cortex (PS2) | 


Crash Bandicoot (GBA) 


Jurassic Park : Survival es2 L 


Les films 
de l'été 
À côté du gros morceau qu'est Crash, Universal profite 
de sa branche cinéma pour récupérer les licences 
des deux blockbusters que sont Le Retour de la 
Momie et Jurassic Park 3. Allons droit au but : 
comme la quasi-totalité des jeux à licence, eh ben 
c'est pas terrible. Pour Jurassic Park : Survival, les 
développeurs (Savage Entertainment) ont fait le choix 
de ne pas suivre l'intrigue du film. On dirige un sinistre 
inconnu, David Espinoza, un agent de sécurité de l'ile 
renfermant les dinos. Ce dernier se trouve pris entre 
les feux de mercenaires à la solde d'une société 
voulant récupérer le précieux ADN (pfff...) et les 
batraciens géants aux crocs aiguisés. Côté scénar, 
on remarque qu'il n'y a pas eu de gros brainstorming 
et graphiquement, ça ne casse pas trois pattes à un 
canard. Pour l'instant, cela ressemble à un Dino Crisis 
plus musclé, mais pas plus passionnant pour autant. 
Néanmoins, les monstres sont correctement 
modélisés et le gameplay contient quelques éléments 
qui peuvent s'avérer intéressants. L'autre licence de 
film, c'est l'adaptation de La Momie 2 sur PS2. Dans 
le jeu, vous dirigez, au choix, le héros Rick (alias 
Georges de la Jungle) ou Imatep le super vilain. Selon 
le personnage choisi, les buts et la manière de jouer 
ne seront pas les mêmes : l'un utilise la magie dans 
l'intérêt de diriger la planète, alors que l'autre exploite 


; 

| Apparemment, il y aura aussi un petit côté 
| stratégie. 

L 


| Crash Bandicoot : La Vengeance de Cortex (PS2) | | 
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fes 
Le jet-pack, nouveau moyen de transport 
de Crash le flemmard. 
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JURASSIC PARK : SURVIVAL (PS2) 
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Courant 2002 


Fin 2001 


Fin 2001 


Crash Bandicoot : La Vengeance de Cortex (PS2) 
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Jurassic Park 
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| The Mummy Return (PS2) 
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ses deux colts et autres armes à feu pour éliminer 
la menace égyptienne. Si j'annonce que c'est un Tomb 
Raider déguisé, j'imagine que je ne vais étonner 
personne ! On a droit aux classiques décors 
représentant les quatre coins de la planète : Le Caire, 
Londres et tout le toutim. Quant aux ennemis, que 
dire de plus à part qu'ils sont variés. En ressortant 
de la borne, le premier mot qui m'est passé par la 
tête était « moyen », juste après « la bouffe était 
vraiment bonne » et « il fait chaud ». C'est dire si j'ai 
été marqué. 


TPE PTT 


DD > ne . 


Advance Rulez 


Une fois de plus, la Game Boy Advance sera caméra, poursuivi par une grosse bête. J'avoue avoir 
à l'honneur avec. un Spyro : Season of Ice un doute et ne pas savoir exactement si le personnage 
impressionnant de qualité pour une portable ! est en 3D ou si tous les mouvements sont recalculés 
Développé par l'équipe responsable du sublime Rayman en 2D. Il faut dire qu'on n'a pas vraiment eu le temps 
sur cette même console (Digital Eclipse Software), de voir ; au moment où on commençait à analyser 
cette adaptation fait honneur à la série. Tout en 3D les images qui défilaient, le type a coupé super 
isométrique, les niveaux sont vastes et tous les  sèchement en disant : « Ben voilà, c'était Crash 
mouvements originaux du dragon ont été conservés. … Bandicoot GBA ! » Ça n'a duré que quelques courtes 
Guant aux stages bonus, ils bénéficient du légendaire minutes mais c'est suffisant pour dire que ça 
Mode 7 qui donne une vision irréprochable et permet en jette un max. En tout cas, on sait qu'il existe 
une animation sans faille. Bien que le titre ne soit pas maintenant ! 
non plus à un stade très avancé, on peut d'ores et 
déjà s'attendre à un jeu de plateforme qui conviendra 

arfaitement à l'esprit d'une portable. À ce moment- . ; 
ë, je pensais avoir fai mon boulot et m'attendais déjà de l° histoire 7 
à profiter des douceurs du soleil ibérique. Juste avant 
de quitter les lieux, l'attaché de presse nous annonce : Yen a pas ! J'avais juste besoin d'un intertitre pour 
«Bon voilà, en fait, on vous a préparé une surprise,  amorcer une conclusion. Universal a présenté des jeux 
vous allez voir Crash Bandicoot sur GBA. » Ben à la qualté en dents de scie. Néanmoins, l'année devrait 
voyons, la bonne surprise ! Un gars arrive, allume une être riche et ne pas nous décevoir notamment avec 
télé et fait tourner le jeu. La baffe ! Développé par les des productions Crash de très bonne qualité. Dernière 
personnes à l'origine de Tony Hawk, je peux vous dire chose, la plupart des produits présentés tournaient sur 
que cette version n'a quasiment rien à envier à la PS2, mais on peut d'ores et déjà s'attendre à une 
PSone. Tous les mouvements et les phases de jeu en politique muttiplate-forme de l'éditeur. La dernière fois, 
avion ou sur l'eau, par exemple, sont fidèlement  Julo avait fait preuve d'un talent d'investigation hors 
reproduits. Certes, les décors ne sont pas en 3D, normes en repérant un kit de développement Xbox dans 
mais ils restent riches, variés et beaux, et les niveaux les locaux des développeurs de Crash sur PS : alors, 
sont nombreux (plus de 20). Les animations de Crash de là à penser qu'une version GameCube sait possible, 
ne sont pas en reste non plus, surtout pendant les il ny a qu'un pas, que je franchis allégrement, hop là !, 
scènes où le marsupial court en direction de la parce que je fais ce que je veux ! 


Le Mode 7 rend de fiers services aux 
développeurs. 


Rayman est l'un 


des personnages de jeu 
vidéo made in France 

| les plus connus. LE plus 
connu même, quand on 
yréfléchit bien. Après 
deux épisodes axés 


plate-forme de grande 


qualité, le voici de 
nouveau, mais dans une 
production d'un autre 
genre. Cette fois, le 
combat et la course sont 
les vedettes d'un show 

| toujours aussi mignon et 
coloré. Gros plan sur.un 
titre qui s'arfachera 


peut-être pendant les 


fêtes de Noël. 
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a vie de testeur n'est pas toujours facile, 

croyez-moi. Pour nous présenter Rayman M, 

Ubi Soft nous a en effet emmenés à Milan - 

moi et d'autres journaleux - afin de rencon- 
trer l'équipe italienne responsable du développement 
du soft. Pour Rayman M, la France et l'Italie ont par- 
ticipé à l'élaboration du jeu à 50/50, mais il est tou- 
jours bien agréable de pouvoir aller faire un petit 
tour à l'étranger. Surtout en été. Et surtout lors- 
qu'on est hébergé dans un hôtel cinq étoiles telle- 
ment bourgeois qu'il y a même une piscine au dernier 
étage et que l'on vous fait des courbettes lorsque 
vous vous y rendez et que vous demandez un pei- 
gnoir. J'adore ça. Le rendez-vous à 6h15 du matin 
à Roissy - dure épreuve - est oublié. Il fait beau, la 
cathédrale de Milan est magnifique et nous dégus- 
tons tranquillement des pâtes dans l'allée la plus 
chic de la ville. I! y a des moments, comme ca, où 
l'on se dit que finalement, tout va bien. 


« M » pour Multijoueur 


Après le repas, la piscine et un nouvel en-cas dans 
les locaux d'Ubi Soft (ca, pour bien manger...) le 
jeu nous est enfin dévoilé. Les concepteurs nous 
parlent chacun de leur rôle et du travail qu'ils ont 
effectué, tandis que l'on voit un peu partout 
Rayman M tourner sur des stations de travail. 
Nous en apprendrons encore davantage le lende- 
main, lors de la conférence de presse, très inté- 
ressante, qui précède le concours Rayman M met- 
tant en compétition les dizaines de journalistes 
européens présents. Car après tout, le principe de 
Rayman M, c'est la compétition en multijoueur, et 
c'est bien cela que l'on a voulu nous faire com- 
prendre. La présentation débute par un grand éclat 
de rire : on découvre un petit film mettant en scène 
Rayman dans les plus grands classiques du jeu 
vidéo : en balle de Pong, en Mario, Zelda, Lara 
Croft ou encore en vaisseau de R-Type. Les paro- 
dies étaient tordantes et seuls les rédacteurs privi- 
légiés que nous sommes ont pu en profiter. Cela 
fait partie des avantages du métier. Le jeu lui- 
même nous est ensuite présenté. On apprend alors 
rapidement que Rayman M est divisé en deux 
genres bien distincts : un mode Course (Race 


peau en lynchant les autres. Mais aussi le mode 
€ Lum », où il faut ramasser un maximum de 
petites lucioles (des Lums, donc), et même un 
mode « Capture the Fly », dérivé du « Capture the 
Flag » très répandu sur les jeux en réseau PC et 
dans lequel vous devez amener une mouche {!) d'un 
point à un autre sans vous faire arrêter par vos 
concurrents. Le mode Combat propose, lui, une dou- 
zaine de décors différents et regorge de bonus en 
tous genres, comme ces langues de feu qui brülent 
vos adversaires, mais aussi les bombes à retarde- 
ment ou bien encore le rayon paralysant, qui 
« freeze » un perso pendant une seconde même 
lorsqu'il saute en l'air (cette option n'est apparem- 
ment disponible qu'en mode Lum). La liste n'est 
évidemment pas exhaustive. Les affrontements, au 
final, se révèlent assez rythmés mais il s'en dégage 
un côté brouillon plutôt stressant. Nul doute qu'il 
faudra y rejouer lorsque le jeu sera enfin entre nos 
mains pour juger de son véritable potentiel. Car sur 
une première impression, j'aurais plutôt tendance à 
dire que c'était vaguement sympathique, sans plus… 


Rayman ne serait pas Rayman sans un inévitable 
petit côté plate-forme. 


00:00.000 


— TEE ee er mode) et un mode Combat (Battle mode). Parlons 

Le es de Rayman lui servent : h pour de ce dernier, tout d'abord. Le mode Combat vous 

Pre Cut pe onnage PeUS:en Faure; AUTANT invite à jouer dans des arènes fermées et propose 
(Globox, par exemple, gonfle et flotte dans les x 

| airs) quelques variantes. || y a le combat à mort « clas- 

( sique », évidemment, où chacun tente de sauver sa 


k 


Quadrupleur 
indispensable ? 


Pour apprécier Rayman M à sa juste valeur, il 
vous faut un Multitap, c'est une certitude. Le jeu 
ne révèle toute sa saveur qu'en multijoueur — nor- 
mal, il a été créé pour cela - et il est vraiment 
dommage de ne s'y essayer qu'en solitaire ou 
même à deux. Le mode Course est là pour vous 
le prouver d'assez brillante façon. Dérivé du 
moteur de Rayman 2, Rayman M a subi quelques 
modifications. internes pour pouvoir supporter le 
jeu à quatre, en écran splitté (style N64). C'est 
donc à un moteur deuxième génération tourné 
avant tout vers l'optimisation du framerate que 
nous avons affaire. Les concepteurs ont prévu un 
jeu en 60 images/seconde en solo où à deux 
joueurs, et à au moins 30 images/seconde lors- 
qu'il y a davantage de monde. On n'en attendait 
pas moins d'une grosse production sur PS2. 

Au moment où nous avons découvert le jeu, { 

à la mijuillet, Rayman M était terminé à 80 % 

et souffrait encore de multiples bugs et de 
quelques ralentissements. Tout cela d 
devrait être corrigé sans trop de peine. \ 

Pour en revenir au mode Course, donc, 
sachez qu'il propose une douzaine de parcours et 
que ces derniers ont une particularité : celui 
d'être très riches en surprises, tout en exigeant 
une véritable dextérité. Ici, les différents person- 
nages de l'univers de Rayman (Globox, 


Razorbeard, la fée Ly, etc.] se tirent la bourre 
comme des fous et tout est bon pour franchir la 
ligne d'arrivée en premier. Si les personnages ont 
des physiques parfois très différents, leurs capa- 


Si les courses se révèlent intéressantes 


dans l’ensemble, le mode Combat, lui, 
doit encore convaincre 


cités intrinsèques sont toujours les 
mêmes. Ils sont tous aussi rapides et 
sont capables d'effectuer exactement 


: les mêmes actions : sauter, se balan- 


cer, flotter quelques secondes en l'air, 

etc. Ici, pas de trip à la Super Mario Kart, avec 
des personnages qui possèdent une meilleure 
accélération ou une plus grande vitesse de poin- 
te. Tout le monde est sur le même pied d'égalité 
et vous choisirez un perso parce qu'il vous plaît, 
tout simplement. Les circuits se découvrent et 
s'apprécient avec le temps. Impossible, en effet, 
de déceler toutes les subtilités qui s'y trouvent en 
une seule partie. Les chemins que vous pouvez 
emprunter sur un même circuit sont nombreux, 
et n'ont parfois rien à voir. Par exemple, vous 
pouvez utiliser des flèches d'accélération au sol, 
glisser sur une pente ou bien encore vous accro- 
cher d'anneau en anneau, dans les airs, afin de 
prendre un raccourci. Les passages les moins 
évidents sont évidemment les plus rapides. Ils 
vous font gagner le maximun de temps lorsqu'ils 
sont négociés avec talent. 


Remarquez le travail important réalisé sur 
| les textures. C’est franchement beau. 


= 
Voilà un décor qui montre bien que vous 

| pouvez choisir entre de nombreux passages 

| pour franchir un même endroit. 


Mention « tres bien » ? 
Peut-être... 


Rayman M est un jeu de qualité, qu'Ubi Soft nous 
bichonne dans les moindres détails. Ca, c'est un 
fait constaté. Les textures du jeu, par exemple, 
sont toutes uniques et ont chacune réclamé un 
travail particulier. De la même façon, les person- 
nages déjà connus de l'univers de Rayman ont 
parfois dû subir quelques modifications. Avec 
leurs nouvelles aptitudes, qui n'existaient pas 
auparavant, il a fallu créer de nouvelles anima- 
tions, imaginer de nouvelles poses. Ce n'est pas 
aussi facile qu'on pourrait le penser. En mode 
solo, les « bots » dirigés par la console disposent 
d'une Intelligence Artificielle particulière qui les 
rend plus prudents lorsqu'ils sont en tête de la 
course (ils assurent, comme on dit) et les pous- 
se au contraire à prendre des risques (com- 
prendre : des raccourcis] lorsqu'ils sont à la traf- 
ne. On attend de voir si tout cela est effective- 
ment bien géré. À n'en pas douter, le mode 
Course sera le point fort de Rayman M, le mode 
Combat faisant figure de divertissement bien 
venu, mais tout de même un peu sommaire. La 
réalisation d'ensemble se veut de qualité et c'est 
la jouabilité, au final, qui rendra Rayman M (prévu 
également sur PC et Xbox] réellement intéres- 
sant ou non. D'après ce que l'on a vu, Rayman M 
est assurément un bon jeu, mais il nous faudra 
avoir la version test entre les mains pour savoir 
s'il peut aller plus loin et faire jeu égal - certes, 
dans un autre genre - avec ses deux illustres 
prédécesseurs. En attendant la réponse (dans 
quelques mois), profitez donc de ces quelques 
images. 
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Station 21+ 2 jeux et 4 consoles GAME BOY ADVANCE 8 jeux. Réglement déposé chez Maitres Simonin et Conti, 
matique Concours 2515 JOYPAD - Immeuble Del 124 ruelDanton.- TSA 51004 - 92598 Levallois-P. Cedex. Rembou 
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en vente chez votre marchand de journaux 


américaines 


Avant de commencer cette page de garde, il faut 
que je vous raconte un truc dément. Tous les 
midis, à la cantoche, j'ai droit à un concours de 
steak tartare entre Gollum, RaHaN et Greg. C’est 
presque devenu un rituel. Ils ont même mis en 
place un système de notation. Celui qui prépare 
son steak tartare sans mettre du jaune d’œuf par- 
tout a de grandes chances d’obtenir un Rank A. 
C’est super débile, je vous l’accorde, et il arrive 


souvent qu’on assiste à des démonstrations bien 


dégueu, genre Kendy qui oublie malencontreu- 
sement de séparer le jaune du blanc et qui mélange 
tout comme un gros porc pour rattraper sa ma- 
ladresse (Rank E) ou encore Greg qui rajoute de 
la sauce roquefort pour faire un effet de style 
(Rank F) ! Bon sinon, à part ça, comme ce mois- 
ci on manque de place, certains Zooms se sont 
transformés en Zappings. Une fois de plus, 
la GBA nous fait une brillante démonstration 
de ses capacités ludiques et techniques . 


Golden Sun (GBA) p.112 


Super Street Fighter Il X Revival (GBA) p.120 


Le jeu de l'été, c’est lui ! 
Digne des plus grandes 
superproductions pour 
consoles de salon, ce RPG, 
déjà culte, vaut à lui seul 
lachat d’une Game Boy 
Advance. Dément, vraiment 
dément. À posséder 


absolument ! 
es 


> À chaque lieu visité, on découvre de nouvelles 
idées, de nouveaux concepts. Golden Sun est 
réellement un jeu comme on n'en fait plus. 


LL Les donjons sont toujours extrêmement bien 
pensés, et plus que de bourrinage, c'est d'adresse 
et de réflexion dont on aura besoin pour s'en sortir 


Gooh 


Nintendo/Camelot 


Fin 2001 


RPG 


1 ou 2 (Link) 
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Aucun 


Moyenne 


Illimités 


Compatible câble Link 


Rien d'autre ! 


Recommandée ! 


Lors des 
combats, l'animation 
est complètement 
frréelle, transportant 
le joueur dans une 
autre dimension. 


i vous relisez bien vos numéros de 
septembre de Joypad (ça n'en fait que 
10, hein), vous trouverez pour chaque 
année le jeu de l’été. Il y a deux ans, 
c'était Soul Calibur ; l’année dernière, Final 
Fantasy IX ; cette année, ben c'est... Golden 
Sun. Difficile à croire certes, mais difficile sur- 
tout de ne pas lui accorder cet honneur après 
y avoir joué. L'histoire du jeu commence de 
manière habituelle : deux enfants, un village 
sous l'effet d'un tremblement de terre à cause 
de méchants qui ont réveillé une puissance 
protégée, etc. Du classique. Oui, mais c'est 
tellement bon ! Et surtout, ce petit village 
entretient une tradition pluriséculaire de trans- 
mission d’une force très particulière. Baptisée 
sobrement «énergie », cette force permet de 
faire un grand nombre de choses, par 
exemple déplacer des objets à distance, lire 
dans les pensées, voir l'invisible ou encore 
attraper des choses hors de portée. Robin et 
Gerald, les deux'héros, décident de partir à 
l'aventure après que de vils utilisateurs de 
cette force ont enlevé leur meilleure amie, 
leur percepteur, ainsi que leur trésor ances- 
tral: les pierres élémentaires. Ces dernières, 
assez capricieuses, ont décidé d’exploser en 
un grand nombre de particules, relächant ainsi 
une énergie chaotique sur la Terre entière. 
Robin et Gerald vont donc devoir faire un 
grand tour du monde pour sauver leurs amis, 
et aussi réparer les torts causés par l’afflux 
de cette énergie qui dérègle la nature. lci, il 
faudra sauver un village d’une peste 
magique ; là, il faudra soigner tous les habi- 
tants d’un village transformés en arbres. En 
bref, il y aura de quoi éclater un jumbo pack 
de piles jusqu'à la fin du jeu ! 


Jusqu'à présent, la plupart des gens qui vou- 
laient parler des capacités de la Game Boy 
Advance expliquaient qu’il s'agissait de l’équi- 
valent d’une Super Nintendo un peu boostée. 
Monumentale erreur ! Quand on regarde 
Golden Sun, c'est bien plus à la Saturn que 
l’on pense ! Les photos parlent d’elles-mêmes, 
mais c'est surtout l'animation qui clouera au 
mur plus d'un réfractaire à la console por- 
table ! Dans les villages, les graphismes sont 
d'une finesse rarement atteinte dans un jeu 
en 2D, quelle que soit la machine. Les détails 
brillent sous l'écran miraculeusement lumi- 
neux de la GBA. Oui, vous avez bien lu, lumi- 
neux. Non, l'écran n'est pas rétro-éclairé. 
Cependant, sachez que les jeux nouvelle 
génération de la console (que ce soit Klonoa, 
Street Fightet 2X Revival ou Mario Kart, tous 
testés dans ce numéro) ont un niveau de 
contraste très élevé, ce qui les rend bien plus 
lisibles que Castlevania, par exemple. Golden 
Sun est donc un plaisir pour les yeux, que dis- 
je ?, un régal ! Le Lucullus de la gastronomie 
graphique ! Et comme dans tout menu gas- 
tronomique, il est constitué de plusieurs plats. 
Après l’entrée, composée des villages et des 


donjons, nous passons directement au plat 
de résistance, LE morceau de choix qui calme 
tout le monde : les combats. Outre le fait qu'ils 
soient rapides, relativement rares et zéro prise 
de tête, ils déchirent tout ce qui a été fait dans 
un jeu en 2D jusqu’à aujourd’hui. Grâce à un 
rendu simili-3D dont on cherche encore les 
astuces de programmation, les actions sont 
fulgurantes, les sorts magnifiques et les effets 
graphiques divins ! Stop, n’en jetez plus ! C'est 
l’orgie de performances ! Zoom arrière, rota- 
tion de caméra (oui, en 2D !!!), explosions avec 
effets de particules, exécution instantanée, 
ça tue !! Bien entendu, le système de combat 
lui aussi déchire bien sa race de chacal, 
comme aurait dit Seb dans le n°14 de votre 
magazine préféré. Mais ça, on vous en repar- 
lera plus tard. Pour l'instant, attardons-nous 
sur le dessert, composé de la carte en 
mode 7, renforcé lui aussi en pseudo-3D qui 
vous servira à vous déplacer dans le monde 
extérieur bien vaste. Très bien pensé, il est 
composé d'éléments superposés qui vous 
donneront l'illusion de la 3D, avec des mon- 
tagnes bien volumineuses et non plates 
comme dans toute bonne carte en mode 7. 
Bien entendu, pour accompagner un bon 
repas, il faut du vin. Et la cuvée des musiques 
de Golden Sun, c'est un peu le régal du palais 
de l'oreille : sonorités douces, digitalisées 
avec grand art, on ne se lasse pas de les 
écouter. Le meilleur son de la GBA depuis 
Castlevania ! 


Bien entendu, toute cette fantastique réali- 
sation ne serait rien sans l'intérêt du jeu, 
gigantesque. Une fois de plus, le grandiose 
studio de développement Camelot, aussi irré- 
prochable que Square à l’époque bénite de 
la SFC, nous entraîne dans un fantastique jeu 
de rôle, à l’ancienne certes, mais avec un très 
grand nombre de nouveautés. La première 


ais produits 


Un Djinn trop serré 


d'entre elles, c'est l’interactivité. Grâce à 
l'énergie, le joueur a une très grande palette 
de choses à effectuer sur son environnement. 
Plutôt que de parler à tout le monde et action- 
ner uniquement des leviers quand il y en a, 
Golden Sun ne vous prend pas par la main et 
vous laisse faire un peu tout ce que vous vou- 
lez : cueillir des fruits, déplacer des objets, 
faire pousser des plantes, arroser des feux 
pour les éteindre, faire voler de la verdure et 
surtout, la plus grande idée de ce jeu, lire 
dans les pensées. On pourra par exemple aller 
chez le marchand et lire dans ses pensées 
pour savoir s’il compte nous vendre ses pro- 
duits à un prix plus élevé que la moyenne, et 
ainsi le boycotter. Grandiose ! Quant au sys- 
tème des combats, qui assure 100 000 fois 
mieux que MAAF, vous en trouverez tous les 
détails dans l’encart prévu à cet effet. Alors, 
Golden Sun, jeu parfait ? Quasiment, si le 
début n'était pas aussi lent. À la manière de 
Final Fantasy X, vous êtes souvent pris à par- 
tie par des personnages qui vous racontent 
assez lentement une histoire somme toute 
banale, ce qui se révèle assez ennuyeux. 
Heureusement, passées les 3 premières 
heures de jeu, vous jouissez d’une liberté tota- 
le ! On a frôlé de peu le 10/10, mais le des- 
tin aura certainement voulu que je ne mette 
jamais la note maximale à un jeu en cette 
décennie. On verra, d'ici le n°222, si j'aurai 
enfin craqué. En attendant, courez acheter 
cette merveille !!! 

Greg 


> Dans les villages, les interactions possibles 
avec votre environnement sont fort nombreuses, 
vous laissant une liberté de jeu quasi-totale ! 


LESCSORTIES JAPON 


Tactics 


Ogre 


The Knight of lodis 


On n’arrête pas de s’extasier 
sur la beauté des jeux GBA. Ici, 
c’est plutôt sur l'incroyable 
lisibilité des tableaux et la 
complexité du jeu qu'on Se 
pâme. Quoi qu'il en soil, Ie 
résultat est le même : on jouit ! 


Malgré la petitesse des détails affichés | 
à l'écran, le jeu reste extrêmement 
lisible dans toutes lesisituations. 


Nintendo/Quest 


N.C. 


Simulation-RPG 


1 ou 2 (V5) 


Oui 


Aucun 


Difficile, 


lllimités 


Compatible câble Link 


Rien d'autre ! 


Indispensable ! 


u pays de Lodis, comme dans tous les 
pays, on s'amuse, on pleure, on rit. 
Et puis, il yales méchants et les gen- 
tils. Et pour passer les moments diffi- 
ciles, avoir des amis, c’est très utile. En 
revanche, l'astuce et l’espièglerie, vous pou- 
vez oublier tout de suite ! Pour ceux qui ne 
connaissent pas la série des Tactics, ligne de 
jeu très prisée au Japon, sachez que chacun 
des volets de cette saga représente un nou- 
vel'aboutissement dans le genre tactics RPG. 
Et après le fantastique Final Fantasy Tactics 
(réalisé en collaboration avec Square) et le 
malheureusement passé inaperçu Ogre 
Battle 64, voici enfin la dernière œuvre des 
studios de Quest. Un scénario toujours aussi 
complexe (tellement d’ailleurs que vous le 
résumer icidemanderait de remonter la page 
en corps 3) et dramatique à souhait se dérou- 
le sous vos yeux ébahis. Ettcontrairement à 
un FFX trop dirigiste, ici, vos choix influeront 
beaucoup sur le déroulement de l'histoire. 
Ne prenez donc pas certains passages du 
jeu à la légère, des personnages importants 
pourraient mourir par votre négligence, ce 
qui bouleverserait la suite du scénario de 
votre vie. 


Comme dans les autres volets de la série, 
c'est au niveau de la customisation de votre 
équipe que Knight of Lodis montre toutes 
ses capacités. À la tête d’une petite troupe 
de troufions pas très dégourdis, le leader 
que vous êtes va très vite se retrouver à faire 
des choix d'orientation de classes pour ses 
hommes. La première évolution sera très 
simple : on choisit entre magicien ou guer- 
rier. Et après ? Il est vrai que pour débloquer 
de nouvelles classes comme Valkyrie ou 
Dragon Killer, il faudra remporter des sceaux 
en combat. Ceux-ci sont obtenus en accom- 
plissant certaines actions bien définies. Pour 
devenir une sorcière, par exemple, une magi- 
cienne devra tuer plusieurs ennemis simul- 
tanément avec le même sort, ce qui lui 
apportera le sceau de sorcellerie, alors que 
l'on ne deviendra maître d'armes qu'après 
avoir réussi une contre-attaque. Outre ces 
soldats humains, sachez aussi que vous 


[GAME BOY ADVANCE À 


> Le changement 

de classe, passage obligé 
vers la surpuissance 
intellectuelle. 
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> Lorsqu'un personnage lance une action particulière, 
il peut obtenir un sceau, Cela vous ouvrira la porte vers 
de nouvelles classes de personnages. 


pourrez obtenir, par divers moyens, quelques 
personnages cachés, voire des monstres 
comme les griffons ou les dragons: Et pour 
fêter dignement les 10 ans de Joypad, nous 
allons conclure ce test comme aurait pu le 
faire J.M. Destroy : « Graphisquement pas 
pourri, Tactics Ogre fait partie de ces jeux 
vraiment excitants qui vous feront oublier à 
quel point la petite portable de Nintendo peut 
être petite. Sans déconner, un jeu aussi com- 
plexe, avec autant d'options et de profon- 
deur, c'est comme on dit par chez nous du 
jamais vu ! Faut dire que les petits gars de 
Quest nous ont pas pondu la moitié d’un jeu. 
Changement de classes, interactions avec 
des éléments et tout le bordel, bref, du grand 
art !» Et je vous passe quelques fautes d'or- 
thographe, bien sûr. 


ee 


RGERALES. 


L Bien que tout soit en japonais, les nombreuses 
commandes vous sont toujours détaillées, pour ne 
jamais être perdu. 
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Toutes les sorties 
japonaises et US 


Greg est enfin revenu du Japon, avec comme toujours des valises… sous les yeux et des saes remplis de jeux en tout genre. 


Toute la rédaction, une fois encore, y a été de son chéquier et a pu, par exemple, récupérer le dernier jeu GBA qui lui manquait. 
Lami Hellot a quand même pensé à bosser un peu en rentabilisant au maximum Son voyage el en pigeant comme un damné. La 
rubrique des Zappings Japon illustre d’ailleurs parfaitement le degré de richesse que l'homme-poisson va atteindre, mais pour 
cela, il a dû sacrifier des jours entiers de récup à jouer comme un out pour vous offrir le meilleur de l'import ! Merci Grégoire ! 


Akumajô Dracula 


Capcom 

Vs SNK 
Millennium 
Fight 2000 


Re ARUMIOIC 
Dracula 


Drôle d'idée de la part de Konami 
que de nous ressortir cette vieille 
version de Castlevania. Pour tout 


vous dire, il s'agit de la mouture X68000 
{un vieil ordinateur-culte japonais), la 
meilleure selon les spécialistes. Et effec- 
tivement, ça donne grave. Le truc, c'est 
que le jeu est donc bien moins beau que 
ce qui se fait actuellement. La difficulté 
est elle aussi d'un autre âge, et seuls les 
nostalgiques trouveront leur compte dans 
ce titre dont on se demande encore pour- 
quoi il existe. Le patron de Konami a dû 
encore perdre un pari idiot dans un bar. 

Greg 
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CApPcOom 
Vs SK Millennium 
Fight. 2000 
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rtie européenne : C'est pas joj| 
ompréhension de la langue : In: 


Avec la sortie en import de cette 
énième version « 1.2 » de Capcom 
Lens Vs SNK, on reconnaît bien là les 
agaçantes habitudes mercantiles de l'édi- 
teur nippon en matière de recyclage de 
hit. Mais cette fois-ci, la coupe est pleine. 
En effet, les nouveautés ajoutées à cette 
version ne justifient absolument pas 
l'achat de ce soft pour les heureux pos- 
sesseurs de la première mouture. Gar 
Vous n'y gagnerez que deux persos (Joe 
Higashi de Fatal Fury et Dan de Street 
Zero) et quatre décors supplémentaires. 
En revanche, tous les costumes secrets 
et les personnages seront disponibles 
dès le départ. Une bien maigre conso- 


lation quand on connaît le prix des car- 
touches vendues dans les circuits paral: 
lèles. Autrement, on a beau critiquer, 
mais il faut avouer une chose : le jeu 
reste malgré cela un véritable chef- 
d'œuvre de la baston 2D et du cross- 
over, avec toujours les possibilités de 
sortir des super combos de la € muerte » 
et de constituer ses propres équipes 
{parmi 85 keums] en fonction des ratios 
des combattants. C'est pourquoi nous 
recommandons uniquement ce jeu à 
ceux qui ne disposent pas de la version 
précédente. Quant aux autres, ils ne 
rateront pas grand-chose à bouder cette 
sorte d’« add-on » fort coûteux. 


| Éditeur : Capcom 
Sortie européenne : Sûrement un jour. 
Compréhension de la langue : Niet ! 


Pour les 
possesseurs. 
de la 1“ version 


Pour. 
les autres 


Breath of Fire 


Je suis bien content de retrou- 
ver ce jeu sur GBA. J'avais tou- 
jours voulu le finir mais un col- 
lègue du magazine SuperPower (ca ne 
nous rajeunit pas |) avait paumé la car- 
touche. Par rapport à la version Super 
Famicom sortie en 93, rien de différent, 
les graphismes et animations restent 
inchangés. On se trouve donc face à un 
RPG basique mais 6 combien accro- 
cheur. Il est possible de sauvegarder à 
tout instant et les combats sont très 
rapides, ce qui reste appréciable sur 
une console que l'on est susceptible 
d'éteindre à n'importe quel moment. 
Attention à un bug idiot, cependant : 
dans la cave aux grenouilles, ne mettez 
pas la femme-serpent en premier sinon 
le jeu plante ! À part ca, c'est du tout 
bon ! 
Greg 


Éditeur : Capcom 


Sortie européenne : desoufle 
A A 


Dance Dance 
Revolution 
Extra Mx 


Même si les ventes ne suivent 

plus, Konami continue d'abreu- 

ver le Japon, ainsi que les fans 
que nous sommes, de nouvelles chan- 
sons pour sa simulation de danse. Pour 
ce dernier volet (avant le prochain), nous 
avons droit à des morceaux inédits en 
arcade, réalisés spécialement pour la 
« PoulaiStation ». || faut dire que c'est 
bien la meilleure version du jeu depuis 
un bout de temps. D'excellentes chan- 
sons, des reprises d'airs connus comme 
Samba de Janeiro ou les génériques de 


Lupin, Cats Eyes et même la chanson 
d'Aerosmith tirée du film Armageddon, 
dont je refuse de me souvenir du nom. 
Pas que je ne l'aime pas mais Angel et 
Kendy vont encore rire de mes goûts 
musicaux composés essentiellement de 
soupe (NDTraz : japonaise). 


Sortie européenne 


se CD ae ne 


Battle Online 


À la base, une super idée : des 
[©] combats dans l'espace avec les 
Dre robots de Gundam, le tout online 
bien entendu. Malheureusement, il ne 
s'agit pas d'un jeu d'action mais de stra- 
tégie, qui tente tant bien que mal de res- 
sembler à un Command & Conquer Étant 


Rose = 


"E SALAMIS [4° 2 LO SR MT 2000 Mess | 


donné qu'il faut vendre l'image du Gundam, 
on perd son temps à regarder des robots 
en 3D exécuter des ordres très limités. 
Le soft aurait été tellement plus pas- 
sionnant s'il avait été possible de prendre 
le contrôle des unités directement, à la 
manière d'un jeu d'action. Un titre fina- 
lement assez inintéressant, puisque la 
connexion au Net est impossible depuis 
la France. 


Greg 


Fr — Heavy Metal 


Geormatrix 


Pour ceux qui connaîtraient le filra: 

du même nom, ce jeu signifiera 

peut-être quelque chose. Pour 
les autres, il s'agira ni plus ni moins d'une 
foire à la distribution de pains dans la 
gueule. Plus lisible que le Spawn du même 
éditeur auquel il ressemble beaucoup, 
HMG est cependant moins intéressant : 
personnages sans saveur tactiques limi- 
tées, facilité déconcertante… un jeu de 
moins d'une heure que l'on oubliera encore 
plus vite. 


Éditeur Capcom 
Sortie européenne :Métal relou 
Compréhension de la lang 


Dance Dance Revol 
Extra Mix 


One Piece 
Tobidase 
Kaïzakudan ! 


7,1 En 10 ans de Joypad, les diffé- 
rents éditeurs vous ont proposé 
d'incarner un nombre incroyable 

de choses : du slime, des chiens, un ver 
deterre, un poulet... mais Un moustique, 
jamais ! Eh bien c'est désormais chose 
faite ! Et pour survivre, il va falloir sucer ! 
Mais attention, pas n'importe où, car 
vobs risqueriez d'être vu ! Première minute. 
de jeu, et déjà des barrières. Le syndrome 
Sony Computer frappe une fois de plus : 
on a de bonnes idées, mais on ne va 
jamais jusqu'au bout. Plutôt que de faire 
un jeu de pique furtif, vous ne pouvez 
darder vos victimes qu'à des endroits pré 
définis, et ce apnès avoir détourné leur 
attention en pencutant l'interrupteur de 
la lumière, par exemple. Ga rend le jeu 
plus accessible, mais du coup beaucoup 
moins naturel dans le déroulement des 
actions. Très marrant mais bien trop 
scripté. À surveiller dans les bacs de jeux 
d'occase d'ici quelques semaines. 

Greg 


[ Voicile meilleur jeu de plate-forme 
dela console ! Avec ses gra- 
phismes incroyables; au.style très 

particulier, qui ne rappellent ni la Super 
Famicom, ni la PlayStation (contraire- 
ment à Rayman), le jeu est un véritable 
petit bijou. Rien n'a été laissé au hasard. 
Que ce soit du côté technique où dans 
le déroulement de l'action, Klonoa’atteint. 
un degré de perfection impressionnant. 
| Ambiance action/réflexion avec des 
{tableaux casse-tête super prenants, il 
fait partie de ces titres magiques et astu- 
cieux qui vous font oublier que cela fait 
une demi-heure que vous avez tiré la 
| chasse d'eau (NDTrez : quelle finesse 
Greg !). Indispensablissime ! 


Greg 


Lrë. PAGES 
Fri bnsNé, 


\Sortie européenne : J'y Klonoa pas ! 
| Compréhension le lä langue : È : Appréciable: 


Mnna No Goff 3 


7] Connu sous.le nom d'Evenybodys 
Golf en France, cette série de 
best-sellers qui représente la 
crème en matière de golf sûr console 
débarque enfin sur PS2. Et le jeu demeure 
excellent Malgré de désagréables scin- 
tiléments sur l'image, le titre est toutice 
qu'il y a de plus simple et de plus fun. 
Facile d'accès, souple d'utilisation, mais 
cependant bourré d'options, il est Sans 
conteste le meilleur jeurde golf du monde; 
rien que ca ! Même les gars de Joystick, 
jamais les derniers pour se moquer des 
jeux japonais, s'y/sont mis. Une sortie en 
France prévue pour bientôt devrait confir- 
mer auprès du grand public que l'on tient 
à une bombe ludique. 


Greg 


FE 7] One Piece, c'est la grosse licence 

Les | du moment au Japon. Après un 
E jeu de baston assez mauvais qui 
était pas sans rappeler les pires moments 
de Smash Brothers, nous voilà face à un 
mélange sans saveur de jeu d'aventure, 


| d'action, de RPG et de gestion style foot- 


ball manager. Cette banale bouillie ne 
contentera que les enfants qui, même 


| en faisant nimporte quoi, parviendront 


à un résultat. Les fans français della 
série, eux, ne retrouveront pas ici un pro: 
duit qui rend honneur à leurs héros et 
c'est bien dommage... 

Greg 
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les meilleures astuces et solutions 
pour finir vos jeux 


Tarif : 2,21 F/mn - H.D.P. 
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piposaru 2001 


Shadow Hearts 


r— Pibosaru 2001 


Le jeu le plus débile de l'été, 

le voici : Piposaru 2001 (Ape 

Escape) ! On aurait pu penser que 
Ka remporterait haut la main ce titre, 
mais là, accrochez-vous, c'est digne d'un 
scénario de Kubrick. Les petits Piposaru 
{du japonais Pipo = bruit de gyrophare et 
saru = singe), au nombre de 2001 (d'où 
le titre), ont les slips sales ! Catastrophe ! 
Armé de Votre aspirateur, vous allez donc 
devoir aspirer tous les calebutes de ces 
stupides animaux pour les nettoyer. C'est 
répétitif à souhait et cela n'a aucun inté- 
rêt. Techniquement, on est un peu 
au-dessus de la PSone. Pour le reste, 
on est en dessous de tout. 


Éditeur : Sony CEJ 
Sortie européenne : C'est du pipeau | 
Compréhension de la langue : Super inutile 


—. Phantasy Stor 
Onine Ver. 2.0 


C'est bien par manque de place 
[© et non par volonté d'enterrer Sega 
CM que vous retrouvez ici ce titre- 
cuite, La note parle d'elle-même, d'ailleurs. 
Que dire sur cette version 2.0 du meilleur 
jeu online sur console ? Premièrement, 
attention aux fans français qui achète- 


raient cette version import : le jeu trans- 
orme vos fichiers de sauvegarde, les ren- 
dant inutiisables sur la version 1. En clair : 
lus de connexions. En effet, la version 
japonaise de PS0 nécessite un mot de 
passe inaccessible en France. Pour le 
reste, c'est du tout bon, la plupart des 
bugs ont été corrigés. On regrettera juste 
que les nouveaux stages se trouvent après 
es premiers, ce qui nous oblige à refaire 
’équivalent du 1 en entier avant de les 
trouver. Un grand jeu dont la sortie chez 
nous n'est pas encore confirmée. 

Greg 


Éditeur : Sega/Sonic Team 
Sortie européenne : À confirmer 
Compréhension de la langue : Inutile 


Super Sureer 
Fiofter 11 X 
Revivdl 


Quelle tuerie, ce SSFIXR !!! On 

retrouve les 16 personnages du 

jeu (Ken, Ryu, Cammy, Guile et ses 
potes les intellos), des petits coups inédits, 
ainsi que des décors en sus. C'est la bome 
d'arcade de l'époque qui tient dans le creux 
de votre main |! L'interface dispose de 
4 vitesses de turbo'et de plusieurs modes 
(Arcade, Vs, Time Attack et Survival]. Cette 
version jouit de la fameuse barre de Super, 
qui, une fois remplie, vous confère une 
attaque meurtrière. En ce qui concerne 
la réalisation, malgré la taille imposante 
des combattants à l'écran, le gameplay ne 
ralentit aucunement, Le background du 
soft est tout bonnement somptueux, avec 
des tonnes de dessins des protagonistes 
dans le style de ceux de SFZ. En substance, 
cet opus demeure une véritable réussite 
graphique. De plus, les touches peuvent 
être configurées à votre guise, avec un 
système de maintien des boutons qui vous 


permet d'accéder aux attaques médium. 
En revanche, si les bruitages et les digi: 
talisations vocales s'avèrent d'excellente 
qualité, les musiques, elles, restent assez 
banales. Sachez aussi que le titre nêces- 
site deux cartouches pour la pratique en 
Link avec un ami. Bref, SSFIXR constitue 
un excellent produit pour patienter avant 
l'arrivée de l'éminent Street Fighter 
Zero 8, prévu pour cette fin d'année ! 
Kendy 


Éditeur : Capcom 
Sortie européenne : Bientôt j'espère ! 
Compréhension de la langue : Inutile 


2 Ce qu'il y a de plus écœurant 
5° | quand on fait un RPG pas trop 
mal, graphiquement sympa, avec 
un système de jeu super originel et une 
interface très léchée, c'est de passer 
complètement inaperçu parce que Final 
Fantasy X sort deux semaines plus tard. 
Ce fut le cas au Japon pour le pauvre 
Shadow Hearts, le second meilleur RPG 
de la PS2, complètement boudé par un 
publie impatient de têter du dernier Square. 
Eh bien c'est une erreur l Certes, gra- 
phiquement, on se trouve en dessous de 
FF, mais le scénario se laisse suivre, et. 
surtout, on n'est pas pris par la main 
toutes les 2 minutes par le système de 
jeu. Ambiance gothique et glauque: à la 
Koudelka (même équipe de développe- 
ment) et difficulté croissante qui convien- 
dra à tous, voilà qui fait de Shadow Hearts 
le jeu idéal des extrémistes de RPG style 
« FE c'est pour le grand publie ». Et il y 
en a quelques-uns. 


Greg 
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Trouvez les 7 statuettes Abkanis 


(Alone in the Dark The New Nightmare) 


& Pilotez une F1 


(Gran Turismo 3) 
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(Final Fantasy IX) 
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Astuces et solutions pour vos jeux vidéo. 
Des centaines de titres anciens et récents archivés. 
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Encore une fois, si vous avez le bon goût de 
posséder une Game Boy Advance, entre l'im- 
port et l'officiel, c'est un peu Noël. La petite 

2 portable de Nintendo se dote en effet de deux 
nouvelles bombes ludiques : une adaptation 
étonnante de Tony Hawk 2 et un Mario Kart 
super réussi, Mmm, projetez-vous dans le futur 
et imaginez un peu ce qui va se passer lors du 
lancement de la GameCube. No comment ! Sur 
PlayStation, on retiendra Surtout l'arrivée de 
Code Veronicaqui.sans surclasser la version 
Dreamcast mérite tne place de choix au milieu 
de toutes les daubes que vous avez achetées 
parnenreur. Détentez-vous, je plaisantais. Red 
Factionss'en.sort'plutôt bien et saura séduire 
leS"amateurs de FPS en mal de nouveautés. 
Enfin, .siVous aimez les jeux de motocross, vous 
aurez. une bonne raison.de.dépoussiérer et de 
rebrancher cette bonne vieille N64. Un titre 
qui n'a pas grand-chose à envier à ATV Off Road 
Furyde RainbowStudios. La Dreamcast, quant 
aelle,-brille-par son absence, il va falloir s'ha- 
bituerarcette triste situation. 


ATV. Off Road Fury (PlayStation 2) 132 
Excitebike 64 (Nintendo 64) 136 
Extreme G3 (PlayStation 2] 134 
Kuri Kuri Mix (PlayStation 2) 138 
MarioKart (GBA) 130 
Red Faction (PlayStation 2) 128 
Resident Evil Code: 

Veronica Complete.(PlayStation 2) 140 
Tony Hawks Pro SKater 2 (GBA) 126 
Une Faim de Loup (PSoné) 142 
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Top rédac 


La rentrée apporte son lot de changements structurels dotés d’une certaine « intrinséquité ». 
Cependant, il est temps de se poser les vraies questions. Qui a voulu se prendre pour un Mégastar 
alors qu'il mérite à peine sa place dans la rubrique Zapping ? Qui s’est improvisé développeur 

et a ralenti la progression de son équipe, lui faisant rater les pages de Test ? Qui n’a maquetté que 
22 pages alors que nous aurions pu exécuter 65 pages un jour avant le bouclage ? Qui a vu de la 
lumière et s’est autoproclamé pigiste ultime alors qu'il ne parvient même pas à respecter les gabs ? 
Que ce soit clair une fois pour toutes, il est temps de désigner... le rédacteur faible ! 


des tests 


Tout juste bon à caler une table. À acheter éventuellement, si on aime le genre. 


Évitez-le à tout prix, c'est un ordre ! Un bon jeu à de nombreux égards. 


. De très grosses lacunes. Urgi ! 
(£ bc ON Le | Une minute de plaisir. Et encore ! 
€ Ô 5 Pourrait vraiment mieux faire. 


Un jeu tout juste moyen, sans plus. 


Cangel 


Ok, moi, comme bon nihiliste qui se respecte, je 
vote contre tout le monde. Pourquoi ? Ben parce 
que je les méprise tous 
{sauf Chris). Maintenant, 
j'espère qu'ils vont voter 


Un très bon titre qu'il faut avoir 
dans sa ludothèque. 


Exceptionnel ! J'achète les yeux fermés. 


Un jeu d'anthologie. Un ou deux par génération 
de console. 


Je pense que Greg est le maillon faible de la rédac, 
parce qu’il nous assomme continuellement avec sa 
pseudo musique pop-rap 
nippone et que mes 
oreilles demandent 


Des taquets qui claquent dans ma nuque 
à longueur de journée, un Street Fighter 2 (GBA) 
qu’il me promet 

et qu’il garde 
jalousement au final 


grâce. Il nous ramène contre moi, ça prouverait et surtout une très 
aussi toujours les jeux que je leur suis mauvaise réponse à 
et les gadgets nippons intellectuellement propos du film Karaté 


kid. Pour moi, il n’y a 
aucun doute, Angel 
est bel et bien 

le maillon faible. 
Angel... au revoir ! 


supérieur. Même si face 
à Demi-Lune le challenge 
n’est pas très difficile. 


les plus débiles mais 
tellement fashion 

de l’autre côté 

de la planète. 


Az £ 


Resident Evil Code : Veronica (PS2) 


J'ai choisi Pourqu: k L Kendy a donné 

RaHaN parce qu'il ne comprendrait choisi Raïf ? Tout simplement Û deux mauvaises réponses dans la 
pas pourquoi je le choisis. | parce qu’il a une veine de cocu, 

Moi-même je ne comprends pas et qu'il s'évertue à casser du il n’est capable de répondre 

d’ailleurs. Il y a une profonde | sucre sur le dos de J.-P. Montoya | l’heure. Et puis, au cours de cette | m'a lâché ! Du coup, je suis parti à correctement aux questions que 

injustice dans ce choix qui devrait qui, comme je l'avais super | manche, il a commis de grosses Tignes faire un snow-camp ! | lorsqu'il s'agit de bouffe chinoise, 


beaucoup plaire à tout le monde. | prédit, est en train de le dominer erreurs du style ne pas me filer En résumé : levé à 7 heures, de tatouages et d’uniformes 
Choisir Angel était z sévèrement ! son carpaccio snowboard, de force d'élite. 
trop évident. Alors, £ Ratf, tu ou encore ne rampe, basket, À Mon vote n’est 
RaHaN est : commences à jamais rencontre avec pas stratégique, 


des pro riders, il est tout 

grosses simplement 
gamelles. du censé. C'est lui 
pur HxC quoi ! le maillon 
faible. Au 


le maillon faible. flipper grave et €: répondre 
peut-être à cause tu parles trop : s quand on lui 
des cheveux. je dégage, sale Da | parie de trucs 

À maillon faible de! :.,.... 8] importants. 

daube 1! Allez Angel, zou, 


Mario Kart Super Circuit (GBA). Mario Kart Super Circuit (GBA) Golden Sun (GBA) 


) ce mois-ci, la rédaction de Joypad a élu : 


Mario Kart Super Circuit (Game Boy Advance) Tony Hawk's Pro Skater 2 (Game Boy Advance) Resident Evil Code : Veronica (PlayStation 2) | 
ee TOP 10 DELA RÉDAC TT )U 
(toutes machines et versions confondues) Si Final Fantasy X obtiendra re e ES À 
1 |ISS Pro Evolution 2 (PSone) 35pts | = | + | robablement son «zoli» 7 SS 1 
3 | Mario Kart Super Circuit (GBA) 15 pts N Mégastar officiel dans J O \| 
M quelques mois, en atten- OUÙUDa 
5 | Super Street Fighter II X Revival (GBA) 9 pts N dant, la Game Boy Advance K ? | 
? W| fait le plein avec les phénomé- ta% 
de naux Mario Kart et Tony Hawk 2, { 
> tandis que la PS2 se la donne grave avec 1 
7 | F-Zero (GBA) 7 pts 2 |+# Code : Veronica, toutefois moins abouti que { 
SSX (PS2) 7 pts | | sur Dreamcast. Sinon, au cas où vous vous 
| poseriez la question, les autres titres peuvent k 
"| être définitivement déclarés maillons faibles. 
9 Final Fantasy X (PS2) 4 pts N 
Kionoa (GBA) 4 pts N 


GOLLUM Mario 128 (GameCube) et Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty (PS2) 
WILLOW Silent Hill 2 (PS2) et Commandos 2 (PS2) 

CHRIS Tenchu 3 (PS2) et Virtua Fighter 4 (PS2) 

ELWOOD Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty (PS2) et Ace Combat 4 (PS2) 
KENDY Super Street Fighter Zero Ill (GBA) et Warioland 3 (GBA) 

GREG Shenmue 2 (DC) et Super Robot Taisen Advance (GBA ) 

T.S.R. Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty (PS2) et Devil May Cry (PS2) 
TRAZOM Zelda (GameCube) et WRC 2001 (PS2) 

RAHAN Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty (PS2) et Silent Hill 2 (PS2) 
JULO Shenmue 2 (DC) et Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty (PS2) 
ANGEL Commandos 2 (PS2) et Mario Advance 2 (GBA) 

KARINE. Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty (PS2) et Silent Hill 2 (PS2) 
MISTER BROWN Silent Hill 2 (PS2) et WRC 2001 (PS2) 


RaHall Je vote pour Le maillon faible, 


Angel parce qu'il fait tout | c'est Elwood. Changer de coupe | Eh bien par pure vengeance, tout 
comme moi. Quand on le dit de cheveux, c’est un peu | simplement. Je ne supporte pas 
gothique, il prétexte que le plus mission impossible pour notre cet enf… de la péninsule 
goth c’est moi, il s’achète des « chaussée aux moines » gothique, quand il me sort des 
C’est seulement parce que je | fringues semblables, il se laisse | national. Et dans un magazine de « Mouais, super. » et me 
raffectionne pas trop le look pousser les cheveux, il fume, | beaux gosses comme le nôtre, on | tourne le dos pour couper court. 
gothique. Et Er il fait tout 


Pourquoi Angel ? 


Je me vois dans 
xligation de m’auto-éliminer, car 
ii perdu toute raison de vivre. Je 


Heu. je vote 
pour Angel sans remords. C'est 
un vote stratégique parce qu’il 
est trop puissant. Heu. nan, 

en fait je plaisantais. 


is le maillon faible de ma propre 
stence, depuis qu’une bande de 
opiauds m’a arraché le cœur en 
e volant mon fidèle Scootibou.… 
Hs l'ont 


nmenñé, sans puis bon, je comme moi. 
aucun ne supporte Tout pareil je 
1énagement, pas les dis ! Aucun 
Is même que satanistes du doute, c'est 
le temps de dimanche ! Angel le 
dire adieu ! Allez Angel, maillon faible ! 


du balai !!! 


CT | 


Au revoir. ANG 


ee TT) HEEETD 


Son jeu du moi 


Game Boy Advance CT de skate-boarde 


HEECACIPAV/AR A 
800 


m'étais déjà tapé la version PSone, puis la 
J mouture Dreamcast, et voilà que je me coltine 
cette édition Game Boy Advance. J'en aurais 
bouffé du Tony Hawk 2 ! Le pire, c'est que j'ai du 
mal à m'en lasser. Je dirais même que j'en rede- 
mande. Pour tout vous dire, j'ai sauté sur le jeu dès 
sa sortie en boutique et j'ai passé toutes mes 
vacances d'été à y jouer comme un fou (au soleil, 
je vous rassure) ! Faut dire que ce premier contact, 
par le biais d'une vidéo sur le Net il y a quelques 
mois, m'avait déjà super excité... La Game Boy 
Advance ne cesse de nous foutre des baffes ludiques 
en pleine tronche, et ce mois-ci, c'est le très « mil- 
lion-sellerisé » Antoine Faucon qui nous prouve qu'« elle 
a tout d'une grande », avec une édition portable de 
Tony Hawks Pro Skater 2 (THPS2] tout simplement 
aussi trippante que sur une console de salon ! 


Évidemment, la Game Boy Advance n'étant pas opti- 
misée pour la gestion de la D, l'équipe de Vicarious 
Visions a dû procéder à quelques changements dans 
la représentation. On passe donc d'une vue à la 
troisième personne à une vue isométrique (de haut 
et en biais). Impossible de faire tourner la caméra, 
le terrain est bien fixe, bien en 2D. Même si elle 
paraît gênante au début, on s'habitue très rapide- 


fiche technique 


Activision 

Vicarious, Visions 
Simulation de skate-bnard 
1 

2.[mode Kid] 
Moyenne:Difficile. 
Sauvegarde 

6 

Personnages en) vraie 30! 
PSone, Dreamcast et PE, 


Pour les plus jeunes, un mode Kid facilite 


les réceptions. 


FSUNOSAGRINO 
FSI UNOSEGRINOMUF SAT, 


ment à cette nouvelle perspective. Et puis, tout a 
été bien pensé : lorsque votre joueur doit être mas- 
qué par un élément du décor par exemple, il conti- 
nue à être visible en transparence. Bien vu. On note 
également que les différentes aires proposées ici 
(directement tirées du jeu original] ont été quelque 
peu modifiées pour éviter tout problème de lisibili- 
té. Bref, c'est vraiment très bien foutu ! Question 
graphismes, les développeurs se sont appliqués à 
reproduire le plus fidèlement possible chaque niveau, 
avec beaucoup de couleurs et de détails. Le jeu est 
très beau. Mais passons maintenant aux skateurs, 
qui, eux, contrairement aux décors, sont bien en 
3D ! Bon, évidemment, ils ne sont pas aussi bien 
modélisés que sur PSone, mais l'écran étant tout 
petit, ça n'aurait pas servi à grand-chose. Et puis, 
l'effet voulu n'est pas là. En fait, les développeurs 
tenaient à ce que tous les tricks des versions 
consoles soient bien inclus, et qu'ils restent tout 
aussi bien animés et décomposés que sur les ver- 
sions consoles. Et ils y sont arrivés ! D'ailleurs, 
c'est le point technique le plus impressionnant : les 


FSÉBO'ARDSLIDE. 
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5S SBOARDSCILDELH BSANOSEGA 
}4 S'ZLXIZ, 


rotations, les kickflips, les grinds, les grabs et tous 
les autres mouvements sont d'une fluidité et d'un 
détail incroyables ! 


Pour parler maintenant du jeu en détail, sachez 
qu'en plus de proposer tous les tricks des versions 
de salon, vous trouverez ici les 14 rideurs de base 
{pour les persos cachés, il y a toujours Spidey, plus 
un nouveau skateur). En revanche, question niveaux, 
on ne compte que 6 environnements différents, 
contre 10 dans les versions de salon... Quant à 
l'éditeur de parks, évidemment, il n'est pas de la 
partie. Niveau modes de jeu, tout tourne, comme 
avant, autour du mode Carrière, qu'il faudra finir 
avec au moins un personnage pour accéder aux 
différents parks du jeu. Les challenges sont à peu 
près les mêmes qu'avant (collecter S.K.AT.E., 


it en fait que des 


fait 


barils, caisses, figures précises, etc.) et sont par- 
fois super chauds à remplir. Tiens, d'ailleurs vous 
me donnerez des nouvelles de la cassette secrè- 
te du niveau de New York ! Évidemment, ceux qui 
connaissent déjà bien THPS2 mettront beaucoup 
moins de temps à finir tout ça. Ils prendront 
autant leur pied, mais se lasseront peut-être aussi 
un peu plus vite. Les modes Skate Libre et Simple 
Session sont toujours là, évidemment, et servent 
à s'entraîner et à péter les scores. 
Malheureusement, et c'est là sûrement le plus 
gros regret que l'on puisse avoir, le mode 
Multijoueur a tout simplement été balayé ! Too bad ! 


Jouabilité condensée ? 


Voilà, dernière précision pour ceux qui se poseraient 
des questions sur la jouabilité. Vous savez sûre- 
ment que la version PSone utilisait tous les boutons 
de la manette, soit 8 en tout... La GBA n'en com- 
portant que 4, Vicarious Visions aurait-il dû faire 
quelques compromis ? Eh bien pas du tout ! À et B 
servent à grinder et à sauter tandis que L et R ser- 
vent à kickfliper et à graber. Pour passer en Nolle, 
Fakie, Switch et Normal, il suffit d'utiliser les deux 
boutons de tranche sans sauter, tout simplement. 
Après un petit temps d'adaptation, on retrouve par- 
faitement ses marques, pour se rendre finalement 
compte que la jouabilité est parfaite ! Seul petit 
bémol : la perspective pose quelques problèmes de 
précision ou de lisibilité, sur certains spots. Mais 
bon, c'est vraiment pour chipoter parce qu'on fait 
quand même ce qu'on veut, globalement. Dommage 
pourtant qu'il n'y ait que 6 niveaux et pas d'option 
multijoueur. Peut-être dans Tony Hawk 3 ? En tout 
cas, voilà encore un jeu à posséder sur GBA, un de 
plus. On va finir par se ruiner ! 


Julo 


L'avis de Julo 


Lorsqu'on joue à cette édition portable, l'impression d'avoir quasiment le même jeu que 
sur PSone est tout simplement jouissive: La réalisation est incroyable, les animations 
tuent la gueule, les musiques ont la pêche, la jouabilité est géniale. 


deux regrets : l'absence d'un mode Multijoueur et les 4 niveaux manquants. 


ersion 
rtable e qui n’a 

(présent e) ren à snvie 

à ses £randes Sœurs ! 


de New York 
représente 
le terrain 
idéal pour 

« combaïser ». 
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Slider sur æ] 
un hélicoptère, 
si ça c'est pas 

la classe ! 


TONY HAWK 


MR=6PIN 
LANDING 

SWITCH 
RAIL BAL 

LIP BAL WHMI 
MANUAL SM 


Upgrader les statistiques améliorera grandement vos scores. 
Il est également possible de choisir ses tricks spéciaux et de leur attribuer 
une manip au choix. 


Note 


Technique 
ne meînise ahurissante de la GBA... 
On se demande à quoi ressembleront 
les jeux de deuxième génération ! 


Esthétique 
Adeptation graphique fidèle 
à la version PSone, des menus aux aires 
de jeu. Beau boulot ! 

(18) Anfrnation 

Aucun ralentissement et des 
skateurs en 3D qui bougent aussi bien 
que sur PSone ! 

DD riiis 
Une fois habitué à la vue 
isométrique (problèmes de visibilité] et 
aux commandes, on fait ce qu'on veut ! 


SOS 
Mêmes bruitages que sur 
PSone, musique sans paroles [faut pas 
abuser !) mais d'excellente facture. 


Durée de vis 
Challenge long et souvent 

relevé. Des heures de jeu acharné 
en perspective ! 


C4] Plus 
Techniquement bluffant. 


Super jouable ! 
Une adaptation impressionnante ! 
(= Moins 
Pas de mode Deux Joueurs. 
Tous les niveaux ne sont pas là... 


Note 


d'intérét 


Plus, loin... 


Bon, eh bien maintenant, 
c'est définitif : les gars de 
Vicarious Visions maitrisent 
la ‘Game Boy Advance 


comme des bêtes ! Aussi, 
vous serez sûrement ravi 
d'apprendre qu'ils ne s'arré 
teront pas en si bon chemin, 
puisque c'est également eux 
gui s'occupent en ce moment 


de la version portable de 
Spider-Man... 


L'avis de Gollum 


En effet, 
Simplement 
pêchue. 


Je l'avoue, la mouvance grind métaphysique n'était pas trop mon trip. 
se le proclamer haut et fort, ce Tony Hawk version GBA m'a littéralement 
époustouflé. Challenges techniques, sensations grisantes, ambiance furieusement 

il ne lui manque qu'un mode Multijoueur pour devenir cultissime. 


jusqu'à présent. 


on, cessons de penser aux 250 mails et à 
la cinquantaine de lettres manuscrites que 
je vais devoir lire pour le courrier de ce mois- 
ci, et concentrons-nous sur quelque chose d'un 
peu plus agréable : Red Faction. On vous en a 
déjà pas mal parlé, de ce First Person Shooter. 
Je rappelle donc brièvement l'histoire : vous incar- 
nez Jean Mineur, enfin, Parker, parti casser du 
caillou sur Mars pour le compte de la Ultor 
Corporation. Malheureusement, les conditions de 
travail sont odieuses, les gardes désagréables et 
vos collègues de travail semblent crever les uns 
après les autres d'une mystérieuse peste. Une 
altercation sera l'occasion rêvée de vous empa- 
rer de votre premier pistolet automatique et de 
vous embarquer dans une révolution pleine de 
sang, de sueur et de fureur. Il faudra également 
découvrir le mystère de la peste, et qui tire les 
ficelles de la Ultor Corporation, pour mettre fin 
au règne des deux. 


Exemple du GeoMod : à porte bloquée, 
voies détournées. Mais comme Hendrix le dit, 
il reste peu de place à la réflexion. 


fic cet echniq que 


Des cubicles, avec des gardes qui y circulent, 
et un Parker qui ne doit surtout pas se faire voir. 
Un clin d'œil à Matrix ? 


C'est sûr, Red Faction m'a fortement rappelé les 
heures passées à circuler seul contre tout dans le 
hit de Valve. C'est plutôt un bon point, vu la quali- 
té de ce dernier. Mais RF n'est pourtant pas le 
même jeu, ni une simple copie carbone. D'une part, 
techniquement, grâce à son fameux moteur. Nous 
en avions déjà parlé également, le GeoMod gère la 
destruction massive de décors et certains modèles 
physiques liés aux liquides par exemple. Il arrivera 
plusieurs fois au cours du jeu que vous ayez à per- 
cer votre chemin vous-même au travers d'une paroi. 
Mais l'exploitation que fait le jeu de cette possibili- 
té unique, courante dans les mines au début, se 
fait vite sporadique. On aurait aimé quelques indi- 
cations par-ci, par là, donnant accès à des tas de 
salles et de passages cachés. mais il y en a peu. 
Et quand elles sont là, elles sont bien trop évidentes, 
comme les grosses croix jaunes à même la roche. 
Qu'à cela ne tienne, le simple fait d'apprécier l'état 
d'une pièce après une bataille au lance-roquettes 
satisfait grandement l'ego, tant on est habitué à 
utiliser quantité d'armes à destruction massive qui 
égratignent à peine les décors des jeux. La qualité 
et la variété des armes donnent également l'avan- 


. Alors que vous tentiez de rejoindre une navette 
prise en otage par des mineurs rebelles pour fuir, 
vous êtes témoin de leur échec. 


tage à Red Faction, de même que l'excellente inté- 
gration de scènes en véhicules. En revanche, là où 
l'élève ne rejoint pas le maître, et c'est dommage, 
c'est finalement en termes d'intensité de l'aventu- 
re et des combats. Alors que dans Half-Life, l'in- 
telligence des marines et l'aspect terrifiant des 
aliens corsaient les affrontements de fort belle 
manière, ici on a tendance à enchaîner les cadavres 
beaucoup plus facilement. Normal, les adversaires 
sont trop stupides. Il m'est par exemple arrivé de 
tuer au shotgun un garde, puis d'arriver tran- 
quilement dans le dos d'un autre, quelques mêtres 
plus loin, dans la même pièce, sans que celui-ci 
n'ait réagi outre mesure au bruit assourdissant de 
la détonation. Quoi qu'il en soit, ce n'est pas si grave 
que ca : on prend plaisir à progresser, et certains 
puzzles, alliés à un « scripting » intéressant, cor- 
sent l'aventure. Par exemple, un ascenseur se 
détraque, et sans le réflexe de s'accrocher à l'échel 
le de secours, on finit écrabouillé quelques dizaines 
de mètres plus bas. Le genre de ficelles de mise 
en scène d'Half-Life, une fois de plus, qui, si elles 
sont malheureusement moins nombreuses dans 


Rares seront les mineurs qui survivront 
suffisamment longtemps pour vous filer un réel 
coup de main contre les gardes. 


Red Faction, restent efficaces et bien venues. Enfin, 
les passages « à la Metal Gear », où on se retrou- 
ve avec un déguisement léger et juste un flingue 
de base pour se défendre au cas où, poussent le 
joueur à agir avec concentration, à bien noter les 
tours de garde, à planquer les corps, éviter les 
alarmes et se déplacer en rasant les murs... Des 
passages difficiles en général, mais qui sont une 
alternative enrichissante au « run and shoot ». 


Le reste 


Red Faction dispose tout de même de sa propre 
identité. Même si sous certains aspects, on l'a vu, 
il ne parvient pas à égaler l'ancêtre Half-Life, sur 
d'autres il pousse le monde des FPS beaucoup plus 
loin. Et, dans l'ensemble, l'histoire et sa mise en 
scène sont motivantes. Après le fond, la forme. De 
ce point de vue également, Red Faction ne se conten- 
te pas du strict minimum. Le moteur est super flui- 
de, même quand on se lance dans un carnage ou 
dans de la redécoration d'intérieur style post-apo- 
calyptique. Les effets spéciaux, tels explosions, par- 
ticules, impacts et tout le tintouin sont honarables 
et le reste du travail graphique, même s’il aurait pu 
jouer d'un peu plus de va met à l'honneur des 
textures agréables. Notons qu'on a droit à une loca- 
lisation complète, jusque dans les slogans des pos- 
ters de la Uitor Corporation. Au niveau sonore, tout 
est également doublé en français, malheureuse- 
ment sans grande conviction. Les bruitages restent 
de grande qualité, on entend les gardes chuchoter 
entre eux, les armes déjà impressionnantes s'enri- 
chissent d'une dynamique appréciable et pour fin 
es musiques assurent. Utilisées juste comme il faut 
plutôt que d'en avoir tout le temps), elles ponctuent 
“action ou l'exploration de thèmes qui collent bien à 
‘ambiance. Au final, Red Faction n'est pas la « killer 
3pp » absolue, mais un titre très agréable, appor- 
nt son lot de nouveautés. qui seront probable- 
nent mieux développées dans une éventuelle suite. 
RaHaN 


Red Faction est un bon petit jeu. Bien foutu, avec de très bonnes idées, quoique sous- 


Les affiches, 

graffitis, 

inscriptions. ont été 

traduits en français. 
Le classe ! 
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GeoMod et multijoueur 


Ma grosse q ion, vis-ä-vis de Red Factior 
ailités du GeoMod en mul 


d'aitérer 


ait les pos: oueur 


ettant éellement le 


Jn moteur per 
ieu à des affron 
Malheureusement, si 


décor, v qui aurait pu donner 
tements bien fourbes 
moitié est 


utre, on peut difficile 


vrairr 
ent exploi 
2 possibilité 
rie et attendre terré 


omber 


a limite pour cr 
dedans, ou ter 

jravats sur la tronche d'ur 

hose réellement 
détruire 

saire (pilie: her, etc.]. De quoi s'amu 


ie même, mais tant que prévu 


Autre ingrédient trop peu utilisé, les installations type mitrailleuse 


lourde. 


exploitées (le GeoMod intervient somme toute peu dans la campagne solo), c'est un 


itre qui apporte enfin un représentant valable du genre sur PS2. Après les empereurs. 


Hu frag en multijoueur, GSR et UT, il était temps de penser au gamer isolé ! 


positive 


dehors de ses capacités uniques, 


s'en sort fort honorablement. 
| 
M9) Estnétique 
Des textures plutôt fines, des 
niveaux qui manquent un pail de variété 
mais qui sont intelligemment construits. 
Animation 


On aurait aimé que les ennemis 
tombent des plates-formes, mais à part 
ce genre de détail, l'ensemble est bon. 


Maniaoiits 


Aide à la visée et difficulté du 
Jeu très bien pensées. Absence de souris 
et clavier pas génante. 


Sons 


Voix françaises foireuses, 
musiques très sympathiques, 
bruitages excellents. 


Durée de vie 


La campagne solo est longue, 
mais sans égaler HaléLife. En multi, on 
pourra s'amuser pas mal avec le GeoMoü. 


une grande première. 
La variété et + des armes. 
L'histoire, la mise en scène. 


Moins 


Les ennemis sont stupides. 
Menque d'événements scnptés. 
La difficulté des scènes d'infitration. 


Note 
d'intérst 


Dommage que les développeurs n'aient pas soigné l'intelligence Artificielle des 
ennemis, C'est vraiment le gros défaut de RF. À part ca, tout roule : les contrôles 
sont bien pensés et le fait de détruire les décors offre des possibilités intéressantes, 


surtout en multijoueur. Un FPS efficace. 


SUBEf CifcUI 


monde, Mario Kart sur Game Boy Advance 
fait l'objet de toutes les convaitises et entre- 
tient l'espoir des possesseurs de GBA. D'autant 
plus que Nintendo ne s'est pas privé pour faire 
planer autour de son soft fétiche un climat de mys- 
tère et de surenchère. Le moment est donc venu 
de rendre des comptes. Séparer l'info de l'intox, 
la spéculation des faits. Bref, tel des chirurgiens, 
nous allons disséquer le phénomène Mario Kart, 
en vous dévoilant le véritable potentiel du jeu. Mais 
inutile de prolonger le suspense davantage. On 
peut vous le dire cash, à froid, direct, etc. : le jeu 
est une véritable petite bombe qui tient toutes ses 
promesses. 


A: per des millions de joueurs dans le 


Mario Kart Advance 
en chiffres 


Mario Kart Advance dispose de 8 personnages 
issus du monde merveilleux de Miyamoto. On retrau- 
ve bien entendu Mario, Luigi, mais aussi Yoshi, la 
Princesse, Toad, Donkey Kong, Bowser et Wario. 
Soit le prestigieux casting de la mouture N64. 
À l'instar des précédents opus, le soft se découpe 
en 3 niveaux de difficulté, avec les épreuves en 
50cc, 100cc ou 150cc pour les pros comme Traz. 
De quoi satisfaire les débutants comme les vieux 
renards de la série. Sinon, c'est un total de 5 coupes 


Prenez les tremplins à pleine vitesse pour ne 
pas vous défenestrer ! 


fiche technique 


Éditeur. 
DÉvEIppEur. 


Nintendo. 
Nintendo 
Genre. Gourse de karts 
Nbre de joueurs 1 à 4 [via Link] 
Niveaux de diffiQuIté | 3 
Variable 


Difficulté. 
Continues "5. 


24 
Une seule cartouche à 4 possible 
Rien d'autre 


Nüre de Circuits. 
Spécial, 
FXIS{E Sur 


Mario. Kart Advance 
débarque enfin dans'Ie pays dubon 


vin ! Difficile de garder son sang-froid 


Évitez les briques 
mouvantes de la piste 
du château de Bowser. 


{Mushroom, Flower, Thunder, Star et les pistes 
secrètes) qui vous attendent avec, dans chacune 
d'elles, un nombre de 4 circuits particulièrement 
chiadés. Ce qui nous offre au final une somme de 
24 pistes à dompter à la force du pouce ! En sub- 
stance, ça va batailler ferme sur le bitume ! 


Le gameplay 


Le soft opte plutôt pour le gameplay de la ver- 
sion Super Nintendo que pour celui de la N64. 
En effet, MKA annonce le retour du système de 
pièces d'or à collecter sur la route et qui vous 
permet de mieux résister aux multiples collisions. 
Le concept est simple : lors des nombreuses fric- 
tions avec les concurrents, vous lâchez des 
pièces. Lorsque vous n'en avez plus, le moindre 
contact violent avec le décor ou vos antagonistes 
vous fait perdre le contrôle de votre bolide ! 
Autrement, du point de vue de la sensation de 
conduite, cette variante GBA impose plus d'iner- 
tie et de dérapage que la version N64. Pour conti 
nuer dans les comparaisons, sachez aussi que 
le titre est sensiblement plus rapide que sur 
SNES. Ce qui n'est pas pour naus déplaire ! Sinon, 
aucun des petits détails présents dans les pré- 


devant un tel événement: 


cédentes moutures n'a changé, puisqu'il est tou- 
jours possible d'effectuer des super démarrages 
en étant synchrone avec les trois sirènes de 
départ, ou encore de couper dans les circuits 
aux bons endroits pour gruger à donf. C'est déci- 
dément la grande classe ! 


Les items 


N'omettons pas non plus de parler des légendaires 
bonus qui vous aideront à pourrir la vie de vos 
adversaires. Ici encore, ils demeurent l'atout essen- 
tiel pour terminer en tête de peloton. Du moins 
si on en use de façon intelligente. Il y a la cara- 
pace rouge ( autoguidée » qui fonce vers le concur- 
rent le plus près, la carapace verte avec laquelle 
il faut savoir viser, le champignon qui vous confè- 
re le turbo, l'étoile qui vous rend invincible et plus 
rapide, l'éclair qui rapetisse et ralentit vos enne- 
mis et enfin le fantôme qui dérobe les bonus et 
vous offre momentanément l'invulnérabilité. En 
revanche, la carapace bleue qui va directement 
sur le leader de la course, les faux bonus explo- 
sifs et le turbo multiple de la mouture N64 dis- 
paraissent de cette version. Mais rassurez-vous, 
e soft n'en perd pas pour autant son fun ! 


Eco Law 1/8 ee d'a el 
EX 


E2 8 : 
5 mn: 


; 


Le bonus de l'éclair peut faire rétrécir et ralentir 
vos adversaires. 


À 
La 

Des détails sympas, comme les éclaboussures 
de l'eau, viennent agrémenter la réalisation. 


> Le mode VS | <4 pistes, À a 
- &. me 4 modes 
eu... Difficile 

e tire uen ie Xe J en mode 7 est impeccable. Ca zoome 

et « ratationne » à l'aise, Blaise ! 


RER D 2511: 
æ Les couleurs pêtent à la 
à tranche ! Ca déchire, vieux ! 


018 ] Anfnatfon 
Rien à redire. Pour plus de 
détails, repartez à la case Technique ! 


019) Dantabilies 


Cette version est plus rapide 
et dérape plus que la version SNES. 
Mais le pilotage reste précis ! 


018 Tochnique 


Le défilement du terrain 


lent en ar 


en sûr, libre à vous d'élaborer di 
tenter d'éliminer le joueu performant. Bref 
ire des millian 


Le circuit du canyon fait penser à celui Lorsque vous passez 
de la N64 ! le ligne d'arrivée, la vue 


C] y Men 10 WE SA de caméra change. 


Sons 

Les musiques respirent la joie 
de vivre ! Les digitalisations vocales des 
persos rendent la course très vivante ! 


(16) Durs de vis 
En multijoueur, c'est le panard ! 


Seul, vous en avez pour un après-midi. 


Plus 
Le jeu à 4 avec une cartouche ! 
24 circuits ! 
L'effet de «— Une réalisation en béton. 


pluie sur ce circuit Fe 
(= Mois 


Des tonnes de modes de jeu ! est magnifique ! 
ll'est fort à parier que MKA va devenir LE jeu mul- 
tijoueur par excellence des possesseurs de la 
GBA ! Avec ses 4 modes GP Time Attack, 
Practice et Duel (joute en arène avec des ballons 
à faire péter |], sachez que le soft peut se prati- 
quer de 1 à 4 keums et ce avec une unique car- 
touche ! Cela dit, dans cette configuration, les 
choix des circuits s'avèrent limités, du fait de la 


Avec trois 
carapaces à tête 
chercheuse, la 
princesse va faire 
un carnage ! 


Plus loin... 


petite taille de la RAM de la portable, d'autant 
que c'est également plus lent. Mais bon, c'est 
déjà ça de pris ! Évidemment, dans le cas inver- 
se (avec 4 cartouches), vous accéderez à tous 
les modes à plusieurs et serez libre de triturer 
les paramètres. Ajoutez à cela une réalisation 
divinement colorée et un mode 7 en adamantium 
qui ne rame pas d'un pet, et vous obtenez un hit 
en puissance de jouabilité et d'intérêt. Un must 
cultissime ! 

Kendy 


L'avis de Kendy 


IMENT 


er 


Sachez que Mario Kart 
verra aussi le jour sur 
GameCube, la future conso- 
le 128 bits de Nintendo ! Le 
soft promet d'être mille fois 
plus beau que sur N64 
Pour l'instant, seuls deux 
personnages ont été dévoi- 
lés au salon de l'E3 : Mario 
et Luigi. Mais nous pouvons 
faire confiance au géant 
japonais pour nous étonner 
une fois encore 


E&) 


CTORL À CRT 7 de 


personnages 


fe) N GE) F3 disponibles. 


L'avis d'Angel 


Comment s'égosiller à trouver des qualités à MKA sans se répéter ? La jouabilité est Une fois de plus, ce Mario Kart est un véritable must que tous les possesseurs de 
GBA se doivent de posséder. Graphiguement, c'est juste extraordinaire et les anims 
tuent la gueule: Pas la peine de préciser qu'en multijoueur, c'est carrément la folie. 


Bref, un hit éternel ! 


parfaite, le mode Multijoueur hyper-fendard et les circuits nombreux. Pas la peine 
d'insuiter votre intelligence davantage : Mario Kart sur GBA est un must de la mort ! 


g" 


Julo aye antfaitl aller-retour a San Diego\e 


horloge biologique n'a pas supportelle nee horaire lifallait dc 
que quelqu un fasse le boulot à sa place pendant.quulse roulait da 
1 fIeurs. 


couette, 


es jeux de 
course de 
bagnoles sont 


toujours d'actualité 

sur l'ensemble des consoles et raflent la mise aux 

autres productions. Gran Turismo 3, les jeux de 

Formule 1, les 24 heures du Mans et bientôt Lotus 
. ce n'est pas ce qui manque dans le pay- 

oludique. Alors, pour changer un peu de 


Chall 
sage vi 


Un saut de la mort qui provoque 
de nombreuses chutes à la réception. 


fiche technique 


SonyiC’E’E 
Ranbo Studios (États Un) 
Simulation de quadi 
GTS AN ECTANNSpIIGEE), 
CUITE NT, 
CURE IVOYENNE. 
Continues Sauvegarde 
NBTEGE PISTES 20 
SEGA Multitap, 
Existe Sur PRIE d'autre, 


Füiteur 
DÉVEIOPPEUT. 
GENTE 
HEPEUTE JOUE 
NIVEAUHUE 


style et surtout plaire aux Américains, Rainbow Studios 
s'est chargé de développer ce jeu, ma foi fort agréable. 
En réutilisant le moteur de Motocross Madness sur 
PC, ATV Off Road présente de nombreux atouts que 
les fans de course sauront apprécier. 


Même si vous n'avez jamais pratiqué cette disci- 
pline, la majorité d'entre vous connaît le quad ou 
ATV, signifiant « All Terrain Vehicle ». Quelque 
peu utilisés dans notre pays pour des balades en 
forêt, c'est surtout aux États-Unis que ces engins 
cartonnent grâce aux grands espaces. Dans ATV, 
il vous sera donné la possibilité de chevaucher ces 
quads sur 5 modes de jeu : les Circuits Nationaux, 
le Supercross indoor, l'Enduro, le Freestyle et enfin 
le mode Carrière. Après un rapide détour par 
l'école de pilotage qui enseigne les règles de base 
et le maniement du quad, les deux premiers tra- 
cés du mode Carrière dévoilent de bien belles 
choses et laissent augurer du meilleur pour la 
suite. Tout d'abord, on peut se rendre compte au 
premier coup d'œil que c'est beau, même si 

les couleurs sont un peu ternes. Les envi- 
ronnements sont détaillés, les quads 

sont bien modélisés et les attitudes 

des pilotes sont très réalistes. 


Contrairement aux quads, les chutes 
des pilotes ne sont pas réalistes. 


En maintenant le joystick vers le bas, 


les wheelings seront légion. 


1 FJOUrS, Sa DELILE 


J11G 


TE | 


Techniquement, il n'y a aucun clipping et pas d’alia- 
sing. C'est assez rare aujourd'hui pour ne pas le 
remarquer. Au total, ce sont 11 parcours qui ne 
pourront être débloqués qu'au fur et à mesure de 
votre progression. Ces parcours sont variés (forêt, 
canyon, colline...) et les terrains, aux dénivelés 
différents, permettent aux 5 pilotes de se tirer la 
bourre sur du sable, de la terre et des graviers. 
Le moteur graphique d'excellente facture gère à 
merveille les particules volumétriques, les mottes 
de terre arrachées... On s'y croirait ! Ajoutons à 
cela les attitudes des pilotes forçant sur les 
jambes, tirant sur leurs bras et se positionnant 
sur leur engin pour le rétablir et vous obtenez un 
jeu ultra-réaliste. 


Feu 0:09.76 
pr 

Total 
Lesi 


0:08.78 


037.18 Un j 
QU Dieu 
> 


Mais aussi très subtil 


ATV Off Road est également un jeu très technique 
dans lequel il n'y a pas de place pour le pilotage bour- 
rin. En effet, pour remporter ces courses, une bonne 
technique est nécessaire afin d'appréhender chaque 
bosse et dérapage. Une jauge, dite de pré-charge, 
que l'on utilise avec le joystick gauche, permet de don- 
ner du ressort aux suspensions et imprime une impul 
sion avant le saut (qui peut aller jusqu'à plus d'une 
centaine de mètres dans le grand canyon !]. Après 
quelques tours de roues, on s'aperçoit que les récep- 
tions et le paint de chute du véhicule sont aussi impor- 
tants que les sauts. En jugeant correctement le relief 
du terrain, le quad atterrira sur le bon dévers des 
bosses. Dans le cas contraire, l'engin s'écrasera lit- 
téralement, perdra toute puissance, voire fera chu- 
ter le pilote. Mais les développeurs ayant bien dosé 
la difficulté, il sera toujours possible de rattraper les 
autres concurrents, qui bénéficient d'une bonne 
Intelligence Artificielle puisqu'ils ne se font aucun 


montées. 


11138 si dote d’un 
cellent sameplay © ie 


tn 
= 
= 
=. 
L® 


er Sup très 


Une excellente réalisation 
technique, sans clipping ni aliasing. 
Que dire de plus ! 


16) statique 


Les textures ne sont pas très 
chaleureuses mais les environnements 
sont vaniés et détaillés. 


op Ain éor 


Les pilotes bougent de façon 
réaliste et les quads, bien modélisés, 
En ont une véritable inertie. 


supercross, y 4 aal 2 
une série de M6) Wanta0ifrS 
bosses mal La prise en main des engins 
négociées est rapide et les figures s'effectuent 
et c'est la assez facilement. 
cinquième 

place È DOS 

= AsSUPÉe. Des musiques sympas et des 
bruitages de moteur tout à fait corrects. 


Durs de vis 

Malgré ses 5 mades plus un 

«éditeur » de parcours, le jeu se termine 
assez vite. Mais on y revient souvent. 


CD ‘15 
La diversité des tracés. 


La réalisation technique. 


=) ons 
Les chutes des concurrents. 


Le manque d'animation autour des circuits. 


Plus loin. 


Rainbow Studios, équipe de 
développement californienne. 
réutilise également le 
moteur de Motocross 
Madn pour sa prochaine 
production, Splashdown, qui 
s'adresse une fo 

au peuple améri 


æ Selon l'engin choisi, la traction et l'accélération vedette, des scooters des 
favoriseront certains pilotes sur de grosses 


mers et des courses très 
orientées arcade. Cependant, 


cadeau. Ces derniers ne sont pas non plus à l'abri 
d'une chute et ne suivent pas une trajectoire scrip- 
tée. Plus on avance dans le mode Carrière, plus ces 
parcours deviennent techniques, complexes et diffi- 
ciles. ll en est de même avec les 7 tracés de Supercross 
indoor, dont 5 sont à déverrouiller. Pour les fans de 
freestyle, toutes les figures empruntées au BMX et 
au supercross pourront être tentées, aussi bien sur 
les 5 parcours prévus à cet effet que lors des 
courses. ATV est un titre très complet et ultra-fun, 
notamment lorsque 2, 3 où 4 manettes sont branchées. 
Enfin un jeu qui sort des sentiers battus et que les 
amateurs de course doivent absolument posséder. 

Mister Brown 


L'avis dEeMMister Brown 


Alors que tous les regards étaient tournés vers GT3, ATV OffRoad'aurait pu passer 
inaperçu, d'autant plus qu'il s'agit d'un titre inattendu. J'aï pris beaucoup de plaisir 


sunchaque parcours et sur chaque mode, et encore plus à mettre une raclée à Traz. 


Qu'il ne m'en veuille pes, mais c'est comme ca, c'est la vie. 


ce titre prometteur, prévu 
pour l'automne 2001, est 
à surveiller de près. 


L'avis de Trazom 


La grande surprise de cet été ! Malgré une qualité d'image un peu terne, les parties 
sont acharnées et on ne lâche pas les commandes si facilement. Enfin, juste le temps 
de dégoûter Mr Brown et de le ridiculiser même en prenant un quad plus faible que 
le sien. Que voulez-vous, je suis un altruiste, moi ! 


e principe d'Etreme G n'a pas 
Le : il constitue toujours 

une alternative à la série des 
WipEout. Des courses futuristes orga- 
nisées autour de bolides ultra-rapides, sur de très 
longs circuits, étrangement agencés et suspendus 
à plusieurs centaines de mètres au-dessus d'une 
ville, d'un lac, ou bien encore à ras des pâquerettes 
dans une forêt, etc. Sauf qu'ici, les bolides ne sont 
pas des vaisseaux planant au-dessus de la piste, 
mais des motos turbo-cylindrées, bien scotchées 
au sol. Votre évolution dans le jeu se fera par 
le biais d'un mode Carrière tout ce qu'il y a 
de plus classique, où les courses et cham- 
pionnats s'enchaïînent, tandis que la dif- 


Acclaim 

Acclaim Studios Cheltenham 
Course futuriste 

1 ou 2 simultanément 
Aucun 


Moyenne-Difficile 
Sauvegarde 

10 

Son en Dolby Surround 
Rien d'autre 


à A 


Dans les dernières classes, 
les courses s'effectuent en 4 tours. 


ficuité et le nombre de tours augmentent. 

On commence par choisir une écurie (6 en tout, 
avec deux pilotes à chaque fois) pour ensuite se lan- 
cer dans une logique de gains, puisque chaque cour- 
se rapporte son lot de crédits. Avec cet argent, on 
vous propose de craquer pour de nouveaux gadgets 
dans le « Mall ». On y trouve tout d'abord différentes 
armes, du classique missile à tête chercheuse à 
d'autres choses plus originales, comme le beam qui 
désactive les moteurs, le lasso pompeur d'énergie 
ou bien encore la mitrailleuse arrière et la mine ther- 
mique qui brouille la vision de l'adversaire trop col- 
lant.… Bref, les développeurs ont eu, à ce niveau, 
des idées plutôt sympas. Sinon, vous pourrez éga- 
lement vous payer des upgrades pour votre bolide, 
qui ajouteront de la puissance à votre moteur, accé- 
léreront vos gains et vos dépenses de boost et de 
munitions. Car à la manière d'un certain F-Zero (dans 
la version Nintendo 64 tout du moins), votre jauge 
de boost est également celle du bouclier. Il faut 
ainsi gérer le compromis vitesse/résistance, pour 
ne pas se retrouver éparpillé en mille morceaux sur 
une portion de circuit et être éliminé, tout ça pour 
avoir voulu utiliser ses turbas jusqu'à la moelle ! Évi- 


—> L'un des circuits au tracé le plus original. 
Ca me rappelle ma journée au Parc Astérix. 
F3 


demment, sur chaque circuit, vous pourrez rouler 
sur une petite zone longue de quelques mètres, his- 
toire de vous recharger. Pour les armes, c'est un 
peu pareil. Chacune de vos acquisitions est définiti- 
ve, mais l'utilisation de votre artillerie vide plus ou 
moins une autre jauge : celle des munitions. 


Côté réalisation, le constat Extreme G Ill, sans être 
catastrophique, n'a rien de révolutionnaire. Le pre- 
mier détail qui frappe reste le design assez intéres- 
sant des tracés. En fait, on est plus proche de la 
montagne russe que de la piste de course ! Tout 
comme dans F-Zero X encore une fois, vous effec- 
tuerez souvent des loopings, des montées et des- 
centes à la verticale, des vrilles et autres cabrioles. 
Malheureusement, la plupart des circuits manquent 
un peu de vie. Les décors sont souvent basiques 
et froids. En revanche, question animations, là ça 
décoiffe ! On commence doucement la carrière avec 
des motos de classe 2006, mais en enchaïnant les 
victoires, vous pourrez finalement aller jusqu'à 
10006 ! Vous pourrez alors bloquer le compteur 
dans les lignes droites, en faisant bon usage des tur- 
bos. Un petit détail sympa, d'ailleurs : à partir d'une 
certaine vitesse, vous passerez le mur du son | 
Concrètement, il y a une grosse explosion, suivie d'un 
petit effet de blur sur tout l'écran et ensuite quasi- 
ment plus de son... Juste un bruit de fond bien 
sourd et le bruit des éléments du décor qui défilent 
à toute berzingue ! L'effet est vraiment sympa. La 
vitesse d'animation est réellement impressionnante 
et le frame-rate reste en plus parfaitement constant 
(à quelques exceptions près). Impossible donc d'at- 
taquer Extreme G Ill sur ses sensations de vitesse ! 


Grisant... mais chiant 


Réalisation moyenne, sensation de vitesse 
agréable. voilà qui ne suffit pas à faire de ce nou- 
vel épisode un bon jeu. Car question gameplay, plu- 
sieurs choses restent frustrantes ici. Si vous voulez 
mon avis, cette série n'est jamais arrivée au niveau 
de celles que sont WipEout et F-Zero… Mais je sais 
bien que ca divise les foules ! En fait, il y a d'abord 
l'inertie des véhicules, qu'on jugera trop rigide ici 
Arrivé à un certain niveau de vitesse, on finit par 
ne plus contrôler comme on le voudrait la moto, 
pour se faire finalement des rides de boule de flip- 
per entre le bord droit et le bord gauche de la piste ! 
Certes, ce problème a été amélioré par rapport 
aux deux premiers épisodes, mais cela s'est fait au 
détriment des circuits, devenus désespérément 
rectilignes ! Ça rajoute un défaut majeur au jeu : 
l'ennui. La vitesse c'est bien, mais le pilotage aussi ! 
Autre problème similaire : les pistes sont tellement 
longues et la vitesse des motos tellement impor- 
tante qu'on ne croise pas souvent d'adversaires (il 
y en a pourtant 12 sur le circuit !]. | manque ce 
côté « peloton » qui aurait rendu les courses plus 
excitantes.. La vitesse c'est bien, mais le dyna- 
misme aussi ! Enfin, les armes ont beau être sym- 
pas, on se rend vite compte qu'il est plus intéressant 
et plus sûr de se concentrer uniquement sur la 
vitesse. On ne s'en sert pas beaucoup par peur de 
louper un virage en sélectionnant la bonne, en visant, 
etc. La vitesse c'est bien, mais le fun aussi ! Voilà, 
en définitive, ceux qui ont adoré les deux premiers 
Extreme G (il y en a ; je vous disais que cette série 
divisait les foules !) prendront sûrement leur pied 
avec ce troisième épisode, mais les plus exigeants 
d'entre vous devraient plutôt attendre de voir ce 
que donnera le nouveau WipEout. 

Julo 


L'avis-de. Julo 


Un mélange de F-Zero X et de WipEout, pas complètement inintéressant mais sans 
grande saveur... Les sensations de vitesse scotchent vraiment au début, mais le 
manque de dynamisme et de fun finit par lasser. Et puis, côté pilotage, ca ne vaut 


vraiment pas WipEout ou F-Zero, justement. 


Quelques armes sympas 


Un Rail Gun qui balaye Une explosion bleutée Canon électrique qui para- 
par coupe les moteur 
ennemis alentou 


de dr 
l'arrière 


> à gau 


l'arme de base, une Missiles 
simplé mitraillette qui 
inflige peu de dégâts et sique 


ralentit l'ennemi visé shoote 


Lêche de nmes par 
l'arrière et booste la 
moto un court instant. 
Sert aussi à affaiblir 
un ennemi situé juste ad 
derr 


CES 


à tête cher 


on loc! 


le 


e 


Cette sorte de 
libère une lumière inten- 


et on 


mine 


plose 


ainsi un 
situë 


> Tout seul, 
dans une ligne 
droite, Angel 
passe derrière 
moi, regarde 
mon écran et fait 
semblant de 
bailler… Je 
prends une photo. 


se un court moment les 
armes ennemies 


trois mines sant 
r la piste et 


rebondissent 
murs. 


sur 


L'avis d’Angel 


les 


(14) Tashnique 


Rien de transcendant, 
si ce n'est la vitesse impressionnante 
de l'animation dans la classe 10006 ! 
mn 2e 
SSII 


E Esthétique un peu froide, décors 


qui manquent de vie, mais des pistes 

genre montagnes russes plutôt sympas. 
017) Animation 

Le jeu est ultra-rapide et les 


chutes de frame-rate rares. Le mode 
Deux Joueurs tourne bien également. 


(13) D'ÉMÉPIILE 
La moto répond bien, mais dans 
les dernières classes de vitesse, on 
contrôle difficilement les trajectoires. 


5015 
Musiques techno made in 
Ministry of Sound assez efficaces, 
bruitages plutôt bons, son en Dolby Surround. 


Durée de vie 

Lent et chiant au début, rapide 

et trippant ensuite, on se lasse de cette 
formule, mois efficace que cele dun WipEout, 


© Plus 
Super Speed ! 
Des armes originales. 


Pons 
Décors un peu vides et pas 
super beaux. 

Comportement rigide de la moto. 


Plus loin... 


Les deux premiers jeux de la 
série ont été développés par 
Probe Entertainment, mais 
ici, Acclaim a passé la main 
à un nouveau studio de déve- 
loppement : Acclaim Studios 
Cheltenham. Il s'agit de la 
boîte de développement 
anglaise à qui l'on doit l'adap- 
tation de Crazy Taxi sur PS2 
{et bientôt sur GameCube), 
mais aussi le minable RC 
Revenge Pro sur PS2... 


Le mode 
Deux Joueurs 
tourne très 
fr] bien et _ 
propose même 
de se faire un 


Extreme G3 est un jeu où il ne se passe rien, ou presque. Il n'y a aucune finesse de 
conduite, il faut juste aller à fond les ballons et passer les quelques virages. Les armes 
ne servent à rien et les décors sont inexistants. Ca va vite certes, mais à part ca, je ne 


vois pas ce que l'on peut lui trouver de plus. Ouais, je suis encore plus extrême que Julo ! 


la vache ! 


Incroyable ! Dément ! 
| La version européenne 
d'Excitebike 64 en test ! Très fran- 
chement, on pensait tous ici que Nintendo ne dis- 
| tribuerait jamais le jeu en Europe. Pour vous donner 
une petite idée du retard, la dernière News remon- 
Î te à avril 2000. Je me rappelle d'ailleurs que la ver- 
| sion bêta qu'on nous avait fait parvenir était 
| supra-complète ! Depuis, plus rien, pas une info ni 
même un petit communiqué de presse. Encore plus 
drôle, le jeu est disponible dans les bacs depuis un 
peu plus d'un mois ! Arf! Arf! La sortie ricaine, quant 
à elle, remonte à... pfiou, un bon bout de temps ! 
Du grand n'importe quoi, et dites-vous que ces gens- 
là ont fait des études supérieures, ah ! ah ! Je ris de 
me voir si belle en ce miroir. euh, ok, j m'emballe 
un peu sur ce coup-là ! 


Bien sortir des virages, gérer son turbo 
et sa position sur sa bécane. Excitebike 64 
est assurément un jeu plutôt technique. 


CONNNUES 


Hire ide. 


Avent de se jeter corps et âme dans le test, une peti- 
te mise au point historique s'impose. Ca ne mange 
pas de pain et surtout, ça vous permettra de briller 
non sans une certaine préciosité dans les dîners 
mondains : Excitebike 64 n'est autre que la « suite » 
d'Excitebike, un vieux hit NES made in Nintendo datant 
du milieu des années 80 (1984 pour être précis). 
Si vous voulez tout savoir, les « eighties », c'est la 
période de prédilection du très nihiliste Angel Davila, 
plus chauve-souris que jamais ces derniers temps. 
Et gnagnagna Cure a tout inventé, et gnagnagna 
Robert Smith par-ci, Depeche Mode par4à. Aaaah 
sacrée Joconde ! Il est vraiment, il est vraiment phé- 
noménal lalala lala ! Hum, revenons à nos moutons. 
Plus sérieusement, jusqu'à présent, on ne peut pas 
vraiment dire que les développeurs soient parvenus 
à donner naissance à un jeu de motocross digne de 
ce nom, que ce soit sur PSone ou sur des machines 
plus puissantes (cf. News MX 2002 sur PS2 !}. Au 
milieu de toutes ces productions peu convaincantes 
{Championship Motocross de Fun Com, la série des 
Supercross d'EA Sports..), Excitebike 64 fait figure 
d'exception. En effet, cette version finale confirme 
ce que nous avions pressenti en nous essayant à la 
bêta, il y a plus d'un an et demi ! Ce titre, développé 
par Left Field, la talentueuse équipe de Kobe Bryant 
NBA Courtside, est tout simplement le meilleur jeu 
du genre. Hormis ATV Off Road Fury sur PS2 [voir 
Test dans ce numéro), je ne vois aucun autre concur- 
rent capable de rivaliser avec lui. 


Des modèles physiques surprenants. Les réactions 
de la moto vous donneront du fil à retordre. 
= pp ——— 


Pour commencer, le pilotage, bien qu'orienté arcade, 
procure d'excellentes sensations. L'inertie de la béca- 
ne est pile-poil comme il faut et le terrain a une réel 
e influence sur son comportement. Vous serez 
ittéralement malmené par les reliefs du terrain. D'où 
a nécessité de bien négocier les bosses en usant 
intelligemment du turbo (si vous l'utilisez trop long- 
temps, le moteur chauffe et finit par caler] et de répar- 
tir correctement le poids de son corps sur sa moto 
vers l'avant en phase descendante et vers l'arrière 
en phase ascendante). C'est en participant à l'épreu- 


Lorsque vous réalisez un trick, une fenêtre 
s'affiche à gauche de l'écran. Sympatoche. 


Outre les habituels modes de jeu, à savoir le Time trial, le Championnat et 
les courses simples, le titre de Left Field propose un mode Special Tracks 
sympathique. En début de partie, seules deux courses sont disponibles : une 
épreuve de free-style, dans laquelle vous pourrez expérimenter pas moins 
d'une petite trentaine de tricks, et une course se déroulant dans le désert 
qui consiste à éteindre des feux de camp un par un. Bof. À chaque nouvel- 
le partie, l'emplacement des feux sera recalculé aléatoirement. En pliant le 
mode Saison dans tous les sens, c'est-à-dire en mode novice, amateur et 
expert, vous aurez ensuite accès à un mode Soccer (deux joueurs unique- 
ment), à une version complète du jeu NES, ainsi qu'à une épreuve de Hill 
Climbing particulièrement réussie. Là, il s'agira de grimper une pente de 
folie, chaotique à souhait, sans tomber ni poser le pied par terre. Ultra-tech- 
nique ! Pour finir, l'éditeur de circuits offre pas mal de possibilités (plusieurs 
configurations de virages, de bosses, de surface, etc). Petite déception : 
vous ne pouvez créer que des tracés indoor. 


Si vous voulez jouer à 4 en écran splitté, vous 
avez intérêt à avoir un grand écran de bourgeois ! 


ve du Climb-Hill que vous prendrez conscience de la 
qualité des modèles physiques mis au point par les 
développeurs. Un exemple : si vous prenez un déni- 
velé très prononcé sans vitesse, la moto perdra 
rapidement son élan, cabrera et vous désar- 
çonnera | De même, si, à la sortie d'une 
bosse, vous faites l'erreur de transférer votre 
poids sur le guidon, vous serez éjecté vers 
l'avant. La prise des virages se révèle tout 
aussi primordiale ; une mauvaise sortie pour- 
ra en effet vous décaler dangereusement ou 
encore vous faire perdre de la vitesse. Tout sim- 
plement excellent. Résultat, les courses demandent 
beaucoup de concentration et un maximum de tech- 
nique. D'ailleurs, les choses se compliquent sérieu- 
sement dès le deuxième championnat, où il sera 
nécessaire de connaître parfaitement tous les pièges 
des tracés pour espérer finir sur la plus haute marche 
du podium... Les adversaires, quant à eux, ne se lais- 
seront pas doubler comme de vulgaires carottes. Le 
contenu est également inattaquable : 20 circuits truf- 
fés de raccourcis (en outdoor et en indoor), trois 
niveaux de difficulté (80, 120 et 250cc), un éditeur 
de niveaux très simple d'accès, un championnat bien 
coriace, un mode Stunt pour lancer quelques tricks 
et des spéciales (cf. encadré]... les développeurs n'ont 
rien oublié. 


Tour | simplement 
le meilleur jeu à 
motoX du March 


En ce qui 
concerne 
le pilotage, 
Excitebike 64 
n'a pas grand- 


En ce qui concerne l'aspect technique d'Excitebike, siee à ATV 
bien que les graphismes N64 accusent le poids des Off Road Fury 
âges depuis l'arrivée des consoles nouvelle généra- sur PS2. 


tion (le fameux flou !), tout ça tient globalement enco- 
re la route. Les motos bénéficient d'une modélisation 
très correcte et les circuits proposent des thèmes 
graphiques assez variés. On regrettera simplement 
le manque de lisibilité en mode 4 Joueurs et sur- 
tout que le Ram Pack n'apporte pas grand-chose. 
Comme pour World Car Championship, dès qu'on 
active l'option haute résolution, le jeu switche dans 
un faux mode 16/8 pas super convaincant. Le rendu 
gagne certes en finesse mais à côté de ça, l'image 
est légèrement écrasée (sur un petit écran ça passe 
mal) et la fluidité en prend pour son grade. 
Décidément, ce périphérique porte bien son nom ! 
Autant jouer en mode normal et faire abstraction 
du léger effet de fog le jeu, faites-nous confiance, 
en vaut largement la chandelle. 


41} 
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s( de 


Willow 


Technique 
Aucune prouesse à signaler 
mais des modèles physiques plutôt bien 
fichus et une bonne animation. 


LD =sinstique 
Ni moche, ni transcendant. 
Le jeu propose une réalisation graphique 
agréable malgré l'effet de flou. 


016) Aoination 

Sans le Ram Pack, l'animation est 
fluide. Les mouvements des riders, eux, 
sont plutôt réalistes (excepté les chutes). 

D vis 

Il faut juste se réhabituer à la 


sensibilité du stick Nintendo. Beaucoup de 
subtilité dans le contrôle de votre bécane. 
æ 
€ DOS 
Les musiques passent un peu 
inaperçues ; les régimes de la cylindrée, 


‘ 


|. 


LÆ 


en revanche, sont très réalistes. | 


Durée de vie 

Excitebike 64 n'est pas un jeu 

de tafioles, va fallair vous accrocher ! Les 
modes de jeu sont super-complets. 


Plus 
Le potage, les modèles physiques. 
Le nombre de circuits, le Hill Climbing. 


€ Moins 


Un mode higt-rez' pas top. 
Le mode 4 Joueurs illisible. 


Voilà, c'est Fun seu Près 
tests N64. Snirf, snirf, sor- 
tez vos mouchoirs. mais 
bon, comme vous le savez, 
la relève est assurée avec 
la GameCube qui devrait car- 
tonner. Il n'y a qu'à jeter un 
œil sur les nouvelles images 
de Rogue Squadron Leader 
sur le site officiel de Lucas 
pour s'en convaincre ! 


Une option Ram Pack 


vraiment décevante. Image 
écrasée, saccades. Tiep. 


À 


L'avis de Trazom 


Malgré‘une sortie tardive dans nos contrées, l'un des derniers grands jeux de la 
Nintendo 64 ne déçoit pas une seule seconde. Les challenges sont sympas, le plaisir 
de jeu est constant et la prise en main, difficile à mettre en place ici, est très bien 
foutue. Bref, on en redemande ! 


Fa d 


Lt 


Méechines, >, 
Pla VStatiorn 


Le Sauter 
- 


‘allez pas me croire, mais pendant notre 

mois de congé bien mérité, il n'y avait 

qu'un seul tordu pour venir au bureau. Je 
vous le donne en mille, c'était ma pomme ! Alors 
évidemment, une si belle occasion ne se rate pas et 
le rédac’ chef s'est empressé de me donner un peu 
de boulot avec Kuri Kuri Mix. Un jeu qui, de prime 
abord, aurait pu figurer dans les Zappings, puisque 
l'on a « oublié » de nous l'envoyer, et vous savez ce 
que cela veut dire, généralement... Mais cette fois, 
ce titre allait me réserver une surprise fort agréable. 
Kuri Kuri Mix fait date dans l'histoire du jeu vidéo, 
avec un concept très original et totalement inédit. 
Je vois que vous commencez à devenir de plus en 
plus intéressé. Allez, passons aux choses sérieuses 
puisque les vacances sont terminées. 


Z'allez toujours pas me croire, mais à la veille du fes- 
tival de la Lune, eh ben la Lune, elle a foutu le camp. 
Eh oui, comme jvous le dis ! C'est ainsi que débutent 
les aventures de Cream et Chestnut, deux lapins 
à l'allure manga qui se retrouvent projetés sur une 
île mystérieuse composée de 9 mondes (tropical, 
musical, nautique, désertique...). Dans ce mode 
Histoire, la véritable innovation est qu'il va falloir diri- 
ger ces personnages en même temps ! Glurps... | 


"che Technique 


ETITEUTNEMpITENNTErACHIVE) 
DEVEIDPPEINITOM SONT ATE" 
GENTENNPIATETOTME)/PUZZIE) 
MONEMENULEIT SM) 
MIVERTANIENNIIMCTIIENNTE 
DIICUMEMNNENNTICIE, 
CININUES SAUVERATUE 
NOREDENMONTESNE 
SDECIAIMMOUAIS AOC 2] MUTA 
EXISIESITNRIENQIATITEL 


Genre c. k 
Plate forme/Puzzle 


RI 


RZ 


Le but du jeu est de faire avancer ces 2 rongeurs 
aux grandes oreilles simultanément jusqu'à un objec- 
tif bien précis, le tout en utilisant les 2 sticks de la 
manette. Facile, diront certains ? Que nenni ! Vous 
vous doutez déjà de la première difficulté, à savoir 
regarder l'ensemble de l'écran. Chaque lapin doit avan- 
cer constamment, sous peine de voir un ennemi lui 
voler au-dessus des oreilles, et surtout remplir de 
nombreuses actions pour aider son congénère à fran- 
chir des passages obstrués. Les touches de la tranche 
servent donc à tirer ou pousser les leviers, les cordes 
et autres manivelles pour que ces compères attei- 
gnent la fin du niveau. Mais les 35 stages du jeu sont 
parsemés d'embüûches (labyrinthes, plates-formes, 
fossés, sables mouvants…) et d'une foule d'ennemis 
comme des cactus, scorpions, serpents, cloches, 
flammes, chiens, araignées. Chaque fois que l'un 
où l'autre se fait toucher ou qu'en suivant des yeux 
un seul lapin, l'autre rentre dans un élément hostile 
du décor (je vous rappelle que les 2 lapins doivent 
être en mouvement en permanence), ce sont des 
poignées de secondes qui seront perdues sur le chro- 
nomètre… implacable ! En effet, chaque mission com- 
mence avec un nombre de secondes défini, puis le 
chrono s’égrène. Pour regagner du temps, des 


US KUSI !TIIX 


AUTELOURAES Vacances Ma LOUjOUTSUNE 
SUIDSE DIUS OUUMOINS agréable qUuiINoOUS attend au 
Bireautouichez soi Cette année elles appelle Kurt 
MIX ELPOURUNENOIS CESL 


UNE DONNEMOUVENEN 


En tirant cette grille, Cream libère le passage 
pour Chestnut. 


Si vous séchez sur une énigme, ces coqs sur 
leur perchoir pourront sans doute vous aider 


> B.Sauter R1 
Ly 


montres sont disséminées dans ces environnements 
très colorés et vous rajoutent entre 30 et 60 
secondes, selon le cas. Chaque monde est compo- 
sé de 4 niveaux et d'une confrontation avec un boss. 
Pour vaincre ces boss, patience, observation et habi- 
leté sont les clés du succès. Mais la maniabilité des 
personnages n'étant pas toujours excellente (notam- 
ment pour le boss du monde nautique), certains 
joueurs pourraient se décourager rapidement. 


Pour rajouter un peu de piment à ce jeu qui n'en 
manque pas, c'est une centaine de petites énigmes 
plus ou moins difficiles qu'il faudra résoudre, seul 
ou avec l'aide de son acolyte (arrêter un vol de 


Sauter UP 
Tenir R2 


113) Technique 


Une réalisation soignée, 
des décors réussis qui aliasent parfois 
un peu. 


(015 Esthétique 


Des lapins à l'allure manga 
et des environnements variés et très 
colcrés. On en mangerait ! 


1 - " 
142 Aninsion 
Les lapins possèdent une 
palette de mouvements réduite, mais | 
c'est amplement suffisant. 


Ne pas relâcher son effort, sous peine de voir 
son acolyte prendre un bon bain. 


air Ba PEU à 
PIERRE 
La prise en main des 2 sticks 
demande un temps d'adaptation. 
Soyez ambidextre. 
D Sos 


De petites musiques sympas 
propices à cet univers rempli de bonne 
humeur. 


019 Durée de vie 
Le relative difficulté 


de progression, ainsi que les énigmes, 
vous demanderont plusieurs heures. 


€ Plus 
Un gameplay unique. 
De nombreuses petites énigmes. 


© Moins 
lue de l'ensemble de l'écran difficile. 


Menisblité des lapins face à certains boss. M! 


| 
4 Note | 
! dJ'inrerst 


lPluéloin 


En 
4 rebondissant 
à tour 


canards en émettant un son puis leur sauter des- deréle sur 
sus pour franchir un précipice, rebondir sur des ces plates- 
tambours pour qu'un escalier ne soit plus glissant is 

* e è È cette mare 
pour l'autre lapin...]. Bien qu'un coq vous donne date 


régulièrement des indices pour ne pas rester blo- 


F L Son eau. 
qué, certaines énigmes ne sont pas évidentes. 
Ajoutons à cela une recherche parallèle d'items 
, 2 : Le fameux 
pour débloquer les 8 personnages cachés du jeu. coup de la 
Ces nouvelles créatures (cactus, hippopotame, | balançoire 
esprit...) pourront ensuite être utilisées dans le qui envoie 


une pierre de 


mode Coopératif. Que ce soit en coopération ou en , dE 
l'autre côté. 


affrontement à 2 contre 2, chaque joueur ne diri- 
gera qu'un seul personnage. L'objectif est de ramas- 
ser le maximum de bonus et de récupérer les 
nombreux objets afin de prendre l'avantage sur ses 
adversaires. La fourberie est également de mise 
avec les marteaux, les canons, les réducteurs de 
taille, les aspirateurs, les inverseurs de sticks… 
Comme pour le mode Histoire, celui-ci est très amu- 
sant et l'on se prend vite au jeu. Kuri Kuri Mix est 
un titre comme on les aime : original et au game- 
play inédit. Mais la vision d'ensemble de l'écran et 
la maniabilité dans certaines situations ne lui per- 
mettent pas d'obtenir une meilleure note. 

Mister Brown 


Es A 


LEE) DVrN # 


ë 
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PSU rvival Horror 


Veronica Com 


débarque enfin sur PlayStation 2° Une bonne nouvelle pourles 


ïe. Je sens 

que ce que 

je vais écrire 
va en choquer cer- 
tains. Julo et Gollum plus par- 
ticulièrement. Mes deux « compagneros » sont en 
effet des fans invétérés de Code : Veronica, qu'ils 
considèrent d'ailleurs comme l'opus le plus réus- 
si. après le premier volet évidemment. Guand 
Traz m'a confié le gold-disc de cette version 
PlayStation 2, ils étaient là à sautiller autour de 
moi, tout excités : « Ouais, tu vas voir, tu vas trip- 
per comme un malade. » Bizarrement, moi qui 
m'attendais à vivre quelque chose d'inoubliable et 
d'exceptionnel, j'ai vraiment eu un mal fou à ren- 
trer dans l'aventure. J'en suis presque gêné, par 
pitié ne me jetez pas de tomates. L'aventure a beau 
être solidement charpentée (inutile de revenir en 
détail sur le scénario. En gros, Claire Redfield part 
à la recherche de son frangin, Chris, souvenez- 
vous), globalement, je préfère le troisième volet : 
le rythme y est à mon sens beaucoup plus balan- 
cé. C'est vrai, ce quatrième opus fait la part belle 
aux énigmes et à l'exploration, les lieux visités sont 


Papa ! Papa !.. Un grand moment d'Actor 
Studio qui nous a bien fait marrer ! Sacré Steve ! 


fiche technique 


Electronic Arts. 
DÉvElOppEuT Capcom 
Genre" Survival-AOrT Er. 
NBPE GE JOUEUrTS 
Niveau dE diTICUItÉ  AIICUN, 
Dificulte MOYENNE: 
Gontinues Sauvegarde) [1 Hoc]. 
Nbre de CO VOVD-Rom 
Special DES SCENES INÉdITES. 
Existe sur "Dreamcast 


Éditeur. 


super variés (prison, salles de tortu- 

re, base militaire, les fans de la série 

seront heureux de retrouver un manoir 

bien glauque), on doit faire cogiter si 

petites cellules grises plus souvent, mais par 
moments, il faut bien admettre que cette suren- 
chère de mécanismes à déclencher (avant d'af- 
fronter le Tyran, on doit bien ramasser une 
trentaine d'objets !] étouffe un petit peu le rythme. 
Attendez-vous à bouffer de nombreux allers-retours ! 


€ 


Je n'ai pas non plus retrouvé ce plaisir jouissif de 
dégommer du zombie. || faut savoir que les muni- 
tions et les soins ont été calculés au plus juste. Ne 
vous attendez pas à commencer l'aventure avec des 
armes puissantes et à ramasser à chaque coin de 
pièce des plants d'herbes médicinales. Pendant une 
grande partie du jeu (plus de la moitié, en fait), vous 
n'aurez droit qu'à un flingue de base, à une arbalè- 
te peu puissante et à un lance-grenades, qu'il fau- 
dra réserver aux situations dites « désespérées ». 
Du coup, comme on est d'un naturel paranoïaque, 
pour ne pas galérer par la suite, on prévoit le coup 
en économisant ses munitions comme un malade 
et on finit par s'obliger à slalomer entre les morts- 
vivants. Certes, les développeurs ont trouvé là un 
moyen efficace de renforcer cet aspect « survival », 
qui faisait tant défaut à Resident 2 (et aussi à 
Nemesis), et de mettre un peu la pression au joueur, 
mais je trouve qu'on perd un tout petit peu en fun. 
Mais c'est mon avis personnel. Autre déception, 
dans la première partie, les vraies surprises sont 
assez rares. Les scénaristes nous ressortent du 
placard le Tyran qui, comme d'habitude, meurt et 
«remeurt » (un passage bien lourdingue et impos- 


possesseurs de cette machine, méme sien aucun Cas, On ne devra 
parler d‘épisode ultime. Explications: 


L'un des passages les plus lourdingues du jeu. 
Si vous n'avez pas assez de munitions, il faudra 
nécessairement reprendre une sauvegarde 
antérieure. 


sible à conclure si vous manquez de munitions et 
de medikit, je sais de quoi je parle !), et nous refont 
le coup du compte à rebours après activation du 
système d'auto-destruction de la base par l'ordina- 
teur central, du pote un peu trop curieux coincé 
dans une pièce piégée. N'en déplaise à certains, 
on a déjà vu ça un milliard de fois. Heureusement, 
Claire fait quelques rencontres intéressantes [le 
« couple » Alexia/Alfred Ashford) et certains évé- 
nements, notamment le come-back de Wesker, relè- 
vent un peu la sauce. Une cut-scene culte (et propre 
à cette version PS2) d'une violence inouïe, durant 
laquelle celui que tout le monde laissait pour mort 
savate sauvagement la belle héroïne ! À côté de ca, 
on assiste à des trucs qui donnent les frissons de 
la honte, comme cette cinématique où Steve, un 
jeune prisonnier, est amené à abattre son papa zom- 
bifié pour sauver Claire d’une mort certaine. Le 
pauvre bougre, armé de deux Uzi, vide ses char- 
geurs sur son père, puis tombe à genoux en levant 
les bras au ciel et en hurlant : « Papaaaaaa !!! » Arf! 


Arf ! Un passage involontairement comique qui a 
fait rigoler toute la rédac. (NDGollum : Espèces de 
bourrins insensibles !] 


Heureusement, dès votre arrivée à la base polaire 
d'Umbrella, les choses s'améliorent et le rythme s'ac- 
célère. L'alternance entre les deux héros, Claire et 
Chris, relance même efficacement l'aventure. On 
apprend également plus de choses sur Wesker et 
Umbrella. Stop, vous n'en saurez pas plus. Bon, c'est 
un fait, j'ai pas mal critiqué, mais attention, ne me 
faites pas dire ce que je n'ai pas écrit. Code : Veronica 
demeure, en dépit de ses défauts, un titre super 
efficace et il s'agit incontestablement du volet le plus 
long (comptez une bonne vingtaine d'heures de jeu 
effectives). Seulement, ce quatrième opus n'appor- 
te selon moi pas grand-chose au genre. Hormis dans 
la forme, il n'innove en rien, Code : Veronica se conten- 
te d'appliquer une recette qui a fait ses preuves, 
basta.. d'où une certaine déception (lassitude ?). 
L'ambiance y est également moins suffocante que 
dans Silent Hill. On s'étonne d'autre part que cer- 
taines bonnes idées du troisième épisode soient lit 
téralement passées à la trappe : pas d'esquives, peu 
d'interactions avec le décor pas de « Live Selection » 
et désormais, comble du comble, il vous faudra 
appuyer sur le bouton @ pour monter les escaliers ! 
Sinon, pour parler de trucs un petit peu plus terre 
à terre, d'un point de vue strictement technique, 
cette version PlayStation 2 laisse un petit arrière- 
goût d'amertume. Les graphismes sont, en effet, 
beaucoup plus ternes que sur Dreamcast, avec un 
« fog » également plus prononcé. Sur certains plans, 
on doit bien perdre une dizaine de mètres de visibi- 
lité en profondeur de champ ! Les déplacements, 
quant à eux, sont moins rapides. Pas glop. Les déve- 
loppeurs auraient pu en profiter pour améliorer cer- 
tains bruitages comme les bruits de pas ou les 
détonations, ou encore les animations des person- 
nages. Et puis, il y a ces petites fautes de goût qui 
agacent, comme par exemple les sous-titres qui s'af- 
fichent sur l'image et non sur les bandes noires, 
celles-ci un peu trop présentes, ce foutu effet de blur 
quand le perso se déplace ou encore l'absence 
d'ombre portée (l'ombre des héros est représentée 
par un rond !). Bah qu'importe, les amoureux de la 
série y trouveront largement leur compte ! 

Willow 


L'avis dé V/Mevr 


Des zombies bien coriaces pour ce quatrième volet. 


Cette version PlayStation 2 ne surprendre pas ceux qui ont 
joué à Code : Veronica sur Dreamc. Les nouveautés se 
comptent en effet sur les doigts d'une main de zombie muti- 
lé. Les développeurs ont juste pris le soin de rajouter 
quelques cut-scenes inédites. On en dénombre trois au 
total. Dans {8 première, Albert Wesker s'en prend violem- 
ment à cette pauvre Claire. Plus tard, on aura droit à un clin 
d'œil à la Matrix, toujours avec ce satané Wesker (il cou 
sur un mur avant de filer un pain à cette frapading 
d'Alexis), qui doit bien durer deux secondes. De plus, la fin 
est beaucoup mieux torchée que sur Dreamcast. On vous 
laisse la surprise. Le déroulement du jeu reste quant à lui 
identique à celui de la version Dreamcast. 


L'avis 


Les puzzles sont nombreux 
et vous obligeront à faire 
plein d'allers-retours. 


Note 


1 


PÉCIINQUE 

Des graphismes beaucoup plus 
ternes que sur Dreamcast dus à un effet 
de fog un peu trop prononcé. 


015 ÉSIMEVUDE 
Une dizaine de thèmes graphiques 
pour les lieux et des zombies plus homibles 
que jemais. Visages très expressifs. 


M3) Anfineition 

Les héros et les zombies bougent 
comme sur 32 bits. igides à souhait. 
Les développeurs ne se sont pas foulés. 

16 APAMÉDINE 
On regrettera la disparition 
inexplicable des esquives. Code : Veronica 
est aussi maniable que le premier valet. 


SOS 

Le point faible du jeu ; certains 
bruitages (pas, coups de feu] sont 

franchement foireux. Musiques fippantes ! 


Durs de vis 

Un épisode long et relativement 
difficile, Pensez à économiser les herbes 
et les munitions au début de l'aventure ! 


© PAUE) 
Plus long, plus difficile. 


Moins baurrin que les deux précédents 
volets. 


IDE) 
Beaucoup d'allers-retours. 
Zéro innovation. 
Un scénario des plus classiques. 


Mois 


appel : contrairement 

à la version Dreamcast qui 
tenait sur deux GD-Rom, 
PlayStation 2 

run DVD. Moi 

t beau la technolo- 
n, pour le prochain 
rendez-vous sur 
et là, ça risque 

r grave 5a race ! 


cette moi 


Je méprise Chmis tt 


de Gollum 


Qui, Code : Veronica m'a Un peu décu, J'ai plus trippé en jouant à Nemesis. 
Léttitre de Capcom reste, malgré ses quelques petits défauts, une val 


Pour les possesseurs de PS2. Comme je n'ai pas grand-chose à ajout 


Code : Veronica se joue chez soi, dans le noir, avec un casque vissé dans les tympans. 
Il s'agit d'un véritable retour aux bases édifiées par le premier volet. Plus de variété 
dans les lieux visités, plus de stress lié à la gestion de ses ressources, une ambiance 
démoniaque, de véritables surprises en fin d'aventure. Culte, tout simplement ! 


4 


laisse la parole au père Goilum ! Vas:y, express yourself ! 


temps tenté de retranscrire l'esprit 

déjanté qui caractérise l'univers des 
héros de la Warner dans certaines simula- 
tions de course, sans jamais véritablement y par- 
venir. Quoi de plus difficile en effet que de vouloir 
transposer sur console les scénarios débiles des 
dessins animés originaux ? C'est pourtant le pari 
que se sont fixé les développeurs du studio lyonnais 
d'infogrames, il y a presque 2 ans et demi. Les his- 
toires de licence n'ont pas permis l'utilisation du 
célèbre Bip-Bip, et la Warner a préféré que les déve- 
loppeurs mettent en scène un cousin éloigné, et 
pourtant très ressemblant, de Wile E.Coyote. C'est 
donc dans la peau de Ralph Wolf que je vous pro- 
pose de passer quelques heures enjouées, ou plu- 
tôt quelques minutes, le temps de lire ce Test. 


L e monde vidéoludique a depuis long- 


La furtivité made in Toon 


Même Kendy, notre spécialiste ès furtivité, s'est 
montré emballé par les capacités inédites offertes 
ici à un Toon. En effet, l'objectif de Ralph est de cap- 
turer 17 moutons, un par niveau, en utilisant à 


fiche technique 


TN TOUTAMES 
Inf00raMmESYON HOUSE 
SIEATEMUN 
1 
AUCUN 
MOYENNE: 
SAUVETATTEMDIOE], 


Stearernr up 


EX PRENDRE 


chaque fois une tactique d'infiltration différente. De 

mbreux items superdébiles seront à sa disposi- 
tion pour mener à bien ses opérations : déguise- 
ment de mouton, élastique géant, parfum, flûte 
enchantée, etc. C'est donc là que réside tout l'at- 
trait du jeu : dans l'élaboration de stratégies pour 
pénétrer en fourbe dans le troupeau de moutons 
gardé par Sam le chien de berger. Un icone vous 
indique la qualité de sa surveillance et le moment 
où vous risquez de vous faire repérer. Lorsque le 
rouge domine, Sam vous attrape et vous colle sans 
ménagement une grosse patate, et ses réactions 
sont particulièrement vives. Chaque niveau recèle 
également une pointeuse qui, une fois trouvée et 
actionnée, vous offre des points bonus qui vous per- 
mettront d'acheter des photos ou des objets ACME. 
Tous ces moutons serviront au final de repas à notre 
héros, qui participe en fait à un jeu télévisé que l'on 
pourrait qualifier de real TV. La proie, une fois cap- 
turée, est ensuite déposée dans une cage installée 
sur le plateau de l'émission de télévision présentée 
par Daffy Duck himself. 


Une tactique en 3 temps 


Chaque niveau débute par la recherche d'objets 
nécessaires à la capture d'un animal. || ne vous reste 
plus ensuite qu'à combiner ces objets, infiltrer le 
troupeau et choisir un mouton avant de l'emmener 
à bon port. Une carte peut être consultée à tout 
moment si vous vous perdez, et Daffy Duck est tou- 
jours présent pour vous prodiguer quelques bons 
conseils. Pourtant, tout n'est pas aussi simple qu'il 


> Ralph participe à un jeu plus vrai que nature. 
À la fin d'un niveau, il place son mouton en lieu sûr 
sous les applaudissements du public. 


Frappez un grand coup sur une boîte aux lettres 
pour obtenir l'objet requis pour la capture de votre 


n'y paraît. Ralph peut marcher sur la pointe des 
pieds, se cacher derrière un rocher, sous l'eau ou 
dans un buisson. Il faut combiner toute une série 
d'actions pour réussir sa mission. Malheureusement, 
il faut suivre le scénario prévu par les développeurs, 
sinon vous risquez d'avoir des surprises. Il m'est 
arrivé ainsi d'utiliser un explosif à mauvais escient 
et de me retrouver coincée lorsqu'il fallait l'utiliser, 
avec l'impossibilité d'obtenir à nouveau du TNT parce 
que je ne pouvais plus retourner sur la falaise où 
je l'avais initialement obtenu ! Il en est de même 


de la stratégie à suivre pour diriger un mouton vers 
un passage obligatoire : impossible de mettre en 
place une stratégie autre que celle prévue. On ne 
nous laisse pas une grande marge de manœuvre, 
ce qui n'empêche pas de passer de bons moments 
pour autant, par exemple lorsque Ralph sera amené 
à désamorcer des bombes, nous rappelant ainsi 
certains passages stressants d'Oddworld Inhabitants. 
Quelques explosions vous pendent au nez avant de 
comprendre le système de désamorcage. 


Parce qu'il ne faut pas se leurrer, si Ralph capture 
autant de moutons, c'est bien pour les déguster. Mais 
ça, vous ne le découvrirez qu'à la fin. Une Faim de 
Loup ne s'adresse pas qu'aux jeunes joueurs et ne 
doit surtout pas être réduit à un simple jeu de plate- 
forme. D'ailleurs, la progression s'avère de plus en 
plus ardue et vous vous demandez à chaque niveau 
ce qui va vous tomber sur le coin du museau. Chaque 
stage parvient à vous surprendre, même sil vous arri- 
vera parfois de buter sur certains détails. On peut 
regretter également des petits bugs de collisions et 
des problèmes d'angles de caméra, mais ces obs- 
tacles ne sont pas si terribles à surmonter. Surtout 
que l'on passe un très bon moment à essayer de s'in- 
filtrer, avec à chaque fois la crainte de se faire attra- 
per par Sam. Ralph est un personnage complet qui 
possède toute une panoplie de mouvements et d'tems 
pour en faire un vrai héros de jeu vidéo. On ne se 
lasse pas de le voir bêler pour séduire un mouton, 
se manger un mur après une course effrénée ou se 
prendre une explosion de bombe dans la tronche. 
C'est un réel plaisir d'arpenter les différents environ- 
nements qui cachent une multitude de surprises 
comme des geysers, de la lave en fusion, des rapides, 
et plein d'autres choses encore. || ne manquait pas 
grand-chose à Une Faim de Loup pour devenir un 
excellent jeu. || vous permettra néanmoins de passer 
un agréable moment empreint de furtivité loufoque 
et de séquences très drôles. 

Karine 


Ralph doit user de différentes tactiques pour inf 
trer le troupeau de moutons. Un icone vous rap- 
pelle à chaque fois quel bouton utiliser si besoin 
est. L'un des exercices les plus périlleux consiste à 
désamorcer une bombe. Il faut mémoriser une 
combinaison lorsque la lumière rouge clignote et la 
reproduire ensuite sous lumière verte, Ça paraît 
facile dit comme ca, mais je ne vous ai pas tout 
dévoilé de l'opération 


7 < 


{ 


Le 


L'avis de Karine 


La PSone peut finir sa carrière la tête haute.avec un titre de cette qualité, bourré 
de bonnes idées, et qui ne pâtit que de quelques prablèmes techniques surmontables. 
On prend plaisir à er chaque fois de nouvelles stratégies pour infiltrer 


le troupeau. Et c'est drôle 


1JlE A son côté louser, 
talph se révele être 


1 


aps 1 rT 

un excel — SUDSUICUX Technique 
A F1 2 En il nl Une réalisation soignée avec 
au © 2] ébre D 5oJi c] nare : une grande variété de niveaux, 


mais des petits confits de caméra. 


5) Esthétique 


Des graphismes fidèles 
à l'espnit cartoon, avec des personnages 
hauts en couleur. 
A : " 
«1 Animation 

Des erreurs d'animation 
surprenantes si vous ne suivez pas le 
scénario. Nombreux bugs de colisions. 

O ri: 
Une bonne prise en main et une 


interface très simple. Certains angles de 


caméra sont génants. 
F4 FRERE 
DONS 
Explosions à gogo, voix 
canicaturales. Oui, c'est comme 
dans le dessin animé. 
A 


Durée de vis 
La progression est souvent 
stoppée par des détails. 


PIus 
Pas de sensation de répétition. 
Foison d'items. 
Le côté furtif et comique, 


(= Moins 
Bip-Bip est absent. 


Des stratégies tirées par les cheveux. 
Pes de fibre arbitre. 


Note Li 
d'intér5t | 


Ralph 
utilise un 
moyen de 
transport 
plutôt 
original : 


x DES 


£ 


ACT IVER 


Palph Wolf incarne le type 


le saut de 4 
geyser en même du looser et sa trans- 
ombrelle. position dans le monde 


vidéoludique est une réussi- 
te. Il paraîtrait même que si 
les ventes suivent, ben on 
aurait peut-être droit à une 
suite. Ce n'est encore qu'une 
rumeur bien sûr. Mais on 
sait qu'Infogrames va enco- 
re bénéficier de la licence 
Warner pendant quelques 


Sam 
réagit au 
quart de tour 
lorsque vous 
entrez dans 
sa zone de 
surveillance. 


LAVIS dE End 


Une Faim de Loup est un jeu bien sympathique qui me rappelle Metal Gear en plus 
débile. Original, coloré et drôle, il est en revanche dommage que le jeu soit trop 
scripté, ce qui limite le nombre de variantes pour résoudre un objectif. Sinon, 

en faisant abstraction de ce problème, c'est du tout bon (keuj !) ! 


Toutes les sotties 
JIDREENNES 


[A 


Dark Cloud 


| 


GNEMEr al Fantasia 


La rentrée n'est pas très studieuse en cette année 2001. 
Des jeux souvent très moyens. voire médiocres, peuplent la rubrique la 
moins plébiscitée par les éditeurs. Et on les comprend ! Attention, tous ne 


sont pas des cancres, mais ils se font souvent taper sur les doigts pour 


mauvais résultats ou absences délibérées répétées. Attention ! Le proviseur 
Joypad veille et distribue les mauvais points ! Qui sera le plus mauvais 
élève de l’année ? Réponse en décembre prochain ! 


City Crisis 
À chaque fois qu'un développeur 
cherche à sortir des sentiers 
battus, il y a toujours un truc qui 
cloche. City Crisis en est l'illustration. Le 
sujet traité ici avait tout pour séduire les 
joueurs en mal d'originalité : aux com- 
mandes de plusieurs modèles d'hélicop- 
tères, vous allez devoir effectuer des opé- 
rations de sauvetage, éteindre des 
incendies, transporter des produits dan- 
gereux ou encore participer à l'arresta- 
tion de fuyards. Manque de bol, il y a 
comme un pli dans la moquette : tout 
d'abord, le mode Contrôle n'est pas des 
plus ergonomiques, on lutte littéralement 
avec les commandes ! Autre point noir, 
la vue de dessus. Résultat : on a beau- 
coup de mal à évaluer son altitude et 
tout devient pifométrique. Pour un jeu 
d'hélico, ça la fout mal. 
Willow 


Éditeur : Take. 2. Interactive. 
Machine : PlayStation 2 


Dark CIOUO 


Voici un RPG intéressant à plus 

d'un titre. D'abord parce qu'il 
mélange les genres et autorise 

des délires peu communs : combats en 
rythme à la Parappa, récupération de mai- 
sons et d'objets pour reconstruire un vil 
lage, phases d'action nombreuses avec 
des combats très axés arcade. tout cela, 
ajouté à un environnement plutôt mignon. 
Cependant, il regorge de trucs fastidieux 
qui rendent l'aventure presque pénible 
parfois. Ainsi, il faut régulièrement trou- 
ver de l'eau pour étancher votre soif sous 
peine de dépérir il faut faire attention à 
l'usure de votre arme sous peine de la 
casser {très stressant !), il faut visiter 
sans fin des donjons qui se ressemblent 
tous. Bref, le rythme est lent et l'inté- 
rêt, certes très original, vacille parfois 
Reste un titre riche et plein de petites 
subtilités. Si vous avez du temps à tuer. 
Chris 


Éditeur = Sony CEE. 
Machine : PlayStation 2 


Ephemeral 
Fantasia 


Les voies des stratégies marketing 

sont souvent impénétrables. Parce 

qu'inonder le marché européen 
d'un RPG plus que moyen quand on s'ap- 
pelle Konami, c'est pas très sérieux. Vous 
incarnez Mouse, un musicien bohème, invité 
sur l'île de l'Été Éternel pour jouer un petit 
air de sa composition au mariage de la prin- 
cesse du coin. Sauf que Mouse va tomber 
amoureux de la promise et la méchante 
sorcière va jeter un sort sur l'île : les 
5 jours de préparation du mariage vont se 
répéter à l'infini. Mouse va devoir déjouer 
ce sortilège aidé de sa guitare qui parle. 
Les graphismes sont basiques, plutôt laids, 
et les loadings sont trop nombreux. Le scé- 
nario tombe vite à plat à cause du rythme 
trop lent. Ephemeral Fantasia était destiné 


au marché japonais et à lui seul. : 
Karine 


Oh, Mr, Mus: 
AI want to sh 


Éditeur : Konami 
Machine : PlayStation 2 


——— Freak Oui 


Dans Freak Out, vous dirigez une 
fillette équipée d'une écharpe 
ensorcelée en forme de main 
grâce à laquelle elle se bat contre les 
adversaires. Pour éliminer les ennemis, 
il faut leur tirer la peau et les faire explo- 
ser comme des ballons de baudruche en 
sachant que certaines parties de leur 
corps sont plus sensibles que d'autres. 
On démarre dans une antichambre, grâce 
à laquelle on a accès à diverses salles 
moyennant des pièces d'or qui s'obtien- 
nent en faisant exploser une race parti- 
culière d'ennemis. Ensuite, on se bat en 
Versus contre des boss. La réalisation 
est vraiment originale, avec un grain 
d'image limite artistique et un concept 
recherché. Hélas, une bonne idée ne suffit 
pas toujours à faire un bon jeu. L'intérêt 
est beaucoup trop limité pour en faire un 
titre intéressant. 


Angel 


— JUfASSIC PQIK 


DNA Factor 


Hum... Cest donc de cette manière 
que Konami exploite sa licence 
Universal payée à prix d'or ? Bien 
que les écrans intermédiaires soient jolis, 
il faut avouer que les graphismes durant 
les phases d'action demeurent assez 
moyens. Autrement, en ce qui concerne 
le concept du soft, vous pouvez choisir 
entre un homme et une femme dont l'in- 
sipide motivation existentielle consiste à 
récolter des gélules d'ADN en des milieux 
apocalyptiques. Une fais cette vendange 
effectuée, un minijeu à la Space Invaders 
se déclenche et vous invite à combler des 
séquences de molécules pour créer 
d'autres races de créatures préhisto- 
riques (au nombre de 10 !). Question 
jouabilité, la prise en main est constituée 
de ce qu'il y a de plus pauvre au monde, 
avec d'énormes problèmes de change- 


ment de plans dans les décors. En effet, 
vos protagonistes se retrouvent souvent 
bloqués par une barrière invisible qui rend 
leurs manœuvres impromptues. Rébar- 
batif et impuissant ludiquement parlant, 
il n'y a vraiment pas de quoi fouetter un 
diplodocus 

Kendy 


————QOuttrigger 


© Outtrigger, c'est typiquement le 
2 | genre de jeu que l'on attend et 
qui se termine par une grosse 
déception. La maniabilité de ce FPS est 
des plus bizarres. Avec le stick analo- 
gique, on dirige le viseur, tandis que la 
croix sert aux déplacements du perso. 
Hallucinant. Certes, on peut changer de 
configuration, mais globalement il y a tou- 
jours un problème. || n'y a pas d'aventure 
mais juste une série de missions, ou plutôt 
de mini-épreuves, qui manquent profon- 
dément d'intérêt : trouver et désamor- 
cer des bombes, participer à des com- 
bats en arènes où les bastos fusent de 
tous les côtés, bof bof... 
Angel 


ee. QUE 
Gagner 
des Millions ? 


Alors ca c'est trop fort, depuis le 
Les | temps qu'on en parle. Quand j'ai 
Q vu le jeu dans le bureau de Traz, 
j'ai carrément sauté dessus ! Au lance- 
ment, la musique de l'émission et la voix 


de Jean-Pierre Foucault vous mettent tout 
de suite dans l'ambiance. D'un seul coup, 


je me retourne et vois toute la rédac der- 
rière moi... « Euh, j'étais pas tout seul 
devant mon écran y a deux minutes ? » 
Bon, Kendy, Angel, Chris et Gollum se jet- 
tent sur les manettes tandis que tout le 
monde rigole à chaque fois que J.-P Fou- 
cault prononce un mot. Premières ques- 
tions : nos pigistes participants font les 
malins (sauf Chris, sérieux et concentré) 
et Angel dépense même ses deux pre- 
miers jokers pour déconner genre j'en 
aurai jamais besoin. Les choses se cor- 
sent progressivement, les 4 joueurs com- 
mencent à se sentir vraiment cons de 
temps en temps (sauf Chris, sérieux et 
concentré), tandis que le reste de la rédac 
se moque d'eux, Résultat des courses : 
tout le monde est éliminé et repart avec 
10 000 F virtuels seulement (le premier 
palier). Bravo les gars, quelle démons- 
tration ! Ce qui est génial avec ce jeu, c'est 
qu'après y avoir joué une fois, on ne se 
moque plus jamais des participants du 
show télé. ni de personne d'autre d'ailleurs, 
surtout quand il y a autant de témoins. 
Julo 


Éditeur : Fides 
Machine : PSone 


——— Tintin : 
Objectif 
Aventure 


ll est connu que les adaptations 
CO de licences ne sont pas toujours 
e à la hauteur Il s'agit ici d'un petit 
jeu de plate-forme sans aucune origina- 
lite. Pire, la réalisation laisse à désirer, 
on se retrouve devant un Tintin affreu- 
sement mal animé, doté d'un frame-rate 
médiocre. Les mouvements du héros sont 
ridicules. Pour se défendre, il ne peut 
qu'envoyer des bouteilles de chloroforme 
pour endormir mettre un coup de poing 
ou utiliser le flash de son appareil photo. 
Par exemple, il faut sauter par-dessus 
des roches de moins de 10cm de hau- 
teur sous peine de trébucher. Les prin- 
cipaux ennemis que l'on rencontre sont 
des oiseaux qui vous foncent dessus. Pen- 
dant un moment, on se demande si on 
n'est pas devant une adaptation du film 
de Hitchcock. Je pourrais continuer comme 
ça longtemps, mais en fait je suis fati- 
gué, alors autant conclure vite : c'est 
mauvais ! 


Angel 


ur : Infogrames 


Machine : PSone 


Guttrigger 


TO 


Jurassic Park DN/ 


ames Bond radine son légendaire dandysme bri- 
_ Mtsnnique sur la GBC. Inspiré du film éponyme, 

Pvous devez vous plier à des objectifs de mission 
variés (contacter un informateur, assassiner des 
gars...) qui ne sont pas sans rappeler ceux de l'ex- 


cellent Perfect Dark de Nintendo. Si la représenta- 
tion est vue de haut à la Metal Gear, on regrettera 
en revanche l'absence d'animations favorables à un 
gameplay furtif d'action-tactique. En effet, Sir James 
ne peut ni ramper, ni se plaquer contre un mur pour 


se dissimuler L'accent a été mis sur l'aspect 
recherche, avec les classiques passes à trouver 
pour ouvrir les portes électroniques et les classiques 
interrupteurs à activer. Mais malgré cela, le jeu 
reste fort divertissant, avec ses 7 niveaux labyrin- 


thiques et sa quinzaine de gadgets issus tout droit 
des meilleurs numéros de la défunte revue Pif. 
Limpides de prise en main et accrocheuses, ces 
aventures de l'homme trop classieux constituent une 
bonne alternative à un Perfect Dark. Si vous avez 
bien sûr adoré ce dernier. 


tn 
Le 

LIT 

— 


Le Petit 
Dinosaure 


u les tranches de têtes à claques qu'ont les 
VU: du package du jeu, on se doute 

rapidement que Le Petit Dinosaure s'adresse 
en priorité aux petiots. Dès lors qu'on s'y essaye, 
la première impression se vérifie. Design sobre 
mais coloré, maniabilité simple et sans équivoque, 
animations dans la moyenne, tout est fait pour que 
nos chères petites têtes blondes puissent y jouer 
sans renêcler à la tâche. Dans la peau d'un tricé- 
ratops politiquement correct, vous devez collecter 
a totalité des feuilles d'arbres disséminées dans 
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es niveaux avant de passer aux suivants. Difficile 
de faire plus rudimentaire dans le concept ! Sinon, 
que dire à part que votre créature préhistorique 
est passée maître dans la technique des coups de 
queue et du saut avec bruit de klaxon intégré ? 
Que le degré de difficulté de ce titre n'embarras- 
sera aucun être humain au-dessus de six ans. Que 
nous, les croulants, ne risquons pas de prendre 
notre pied en partant à la chasse aux feuilles. 
C'est la raison pour laquelle Le Petit Dinosaure 
constitue le soft d'éveil suprême pour les enfants 
en culottes courtes qui recherchent une expérien- 
ce ludique électronique. Et que les autres n'y ver- 
ront qu'un énième soft de plate-forme aussi gnan- 
gnan que les productions Disney. 
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vec l'arrivée des consoles nouvelle génération, le 
A genre du jeu de tableaux a connu une impres- 

sionnante perte de vitesse. La meilleure référen- 
ce dans cette catégorie restant Bubble Bobble, dans 
lequel vous deviez emprisonner des ennemis dans une 
bulle avant de les éclater. Ici, on sentira d'ailleurs l'in- 
fluence majeure de ce classique de Taito, puisque vous 
incarnerez Buster dont la mission consistera à nettoyer 
les tableaux de ses bellgérants. Comme dans son modè- 
le d'inspiration, les attaques s'effectuent en deux phases. 


î 


La première consiste à envoyer un ballon rebondissant 
pour paralyser ses adversaires et la seconde à les apla- 
tir au marteau en passant simplement sur eux 
Graphiquement assez moyen, le soft n'en est pourtant 
pas soporifique. En effet, la grande force de TTBSD rési- 
de dans son côté fun et rapide, qui produit rapidement 
sur notre zone ludique du cerveau un effet de dépen- 
dance. Comme quoi, l'intérêt d'un jeu ne repose pas uni- 


1 quement sur la qualité d'une réalisation. Loin s'en faut ! 
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Après un Tekken Tag Tournament servi en 
amuse-gueule sur arcade et PS2, voici enfin le 
véritable Tekken 4 de Namco. L'histoire du jeu 
se déroule deux ans après The King of Iron Fist. 
Tournament 3, comme l'explique le nouveau 
film d'introduction en images de synthèse. Par 
manque de place, nous n'entrerons pas dans 
les détails du scénario, mais préciserons que! 
ce nouveau tournoi marque l'arrivée de trois 

« challengers » inédits : Steve Fox (21 ans), 
Christie Monteiro (19 ans) et Craig Marduk: 

(28 ans). Parmi les autres persos jouables, 

on retrouve Kazuya Mishima, Yoshimitsu, 
Hwoarang, Ling Xiaoyu, Paul Phoenix, Marshall 
Law et King. Au total, cela nous fait une 
brochette de dix féroces combattants. 


DROIT DANS LE MUR 
DU PARKING 


Le point (poing ?) le plus marquant dans. 
Tekken 4 est assurément le nouveau système 
de jeu lié à l'apparition de rings fermés. Eh 
oui, si les précédents Tekken proposaient des 
rings s'étendant à l'infini, ce nouvel opus 
offre pour sa part des aires de combat. 
limitées par des murs et autres éléments du 
décor. C'est ce qu'on appelle un changement 
radical, car il entraîne de profondes 
modifications dans les tactiques de jeu. 

Il devient possible d'éclater son adversaire. 
en le projetant contre un mur de béton, 

un arbre, une automobile, une statue 

ou encore une barrière... Mieux, une fois. 
votre opposant coincé contre un élément. 

de ce type, il devient possible d'enchaîner. 


Namco vient de lancer 
le véritable quatrième 
volet de Tekken en 
arcade au Japon. 

Le laps de temps 
écoulé entre l'annonce 
du développement 

de ce jeu et sa 
commercialisation 
n'aura donc pas été 
bien long. En direct de 
Tokyo, l'heure est déjà 
au premier bilan. 


des combos en série sans qu'il ne parvienne. 
à se dégager. Pour vaincre, il faudra donc 
avoir une bonne connaissance des cinq 

« battle stages » suivants : le toit d'un 
immeuble, un centre commercial, la jungle, 
un parking et un aéroport. Précisons que ces 
aires de jeu ne proposent pas des surfaces 
planes, mais qu'au contraire, elles présentent 
un relief plus ou moins marqué, qui fait que: 
l’on doit tenir compte de sa position avant de 
porter un coup. Ne serait-ce qu'avec ces 
changements, la VS Team de Namco parvient 
incontestablement à relancer l'intérêt de sa 
formidable série. Côté jouabilité, les 
nouvelles commandes offrent un bon confort 
de jeu. On retrouve l’habituelle interface 
dotée de quatre boutons (aux fonctions 
identiques) + joystick, mais une modification 
a été faite au niveau de la gestion 

des déplacements : en dirigeant le joystick! 


de façon continue vers le haut ou le bas, on 
peut très aisément se déplacer sur les côtés 
de son adversaire. Outre le fait de pouvoir 
éviter les coups, ceci a pour conséquence 
d'autoriser au joueur une utilisation plus libre. 
et intensive de l'aire tridimensionnelle. 

Du reste, ce changement fait que le saut et la 
garde ne doivent plus être utilisés comme 
auparavant. Cet élément, combiné à la 
présence de murs, fait que ce Tekken vous 
demande de revoir presque totalement vos 
anciennes tactiques de jeu. Précisons enfin 
que les oppositions se font en « un contre! 
un », la VS Team ayant préféré abandonner 
les matchs en tags (équipes) de TTT. 

Et autant dire que ce retour à la forme 
originelle est plus qu'appréciable. 


TAILLÉ POUR LE SYSTEM 246 


Rapide, fluide et très plaisant, Tekken 4 
s'affirme comme un grand jeu de baston 3D. 
Doté d'excellents graphismes et animations, 

il s'illustre notamment par une mise en scène 
dynamique et une gestion impeccable des 
effets spéciaux en temps réel (lumières, 


Tekken : déjà une longue histoire 


La série Tekken de Namco a débuté en 1995 en arcade au Japon. Aussi étonnant que cela 
puisse paraître, c'est également en 1995 que Tekken 2 a fait son entrée dans les salles de jeu. 
Deux ans plus tard, c'est Tekken 3 qui arrive, suivi en 1999 de Tekken Tag Tournament. Vient enfin 
le jeu que nous vous présentons ici, Tekken 4, en août 2001. Côté adaptations consoles, en sui: 
van les dates de sorties japonaises, tout commence sur PlayStation avec le premier Tekken 
le 31 mars 1995, suivi de Tekken 2 le 29 mars 1996, puis de Tekken 3 le 26 mars 1998. L'aventure 
continue sur PS2 avec TT, le 30 mars 2000. Et dans quelques mois, il faudra ajouter Tekken 4 


à cette liste. 


reflets, transparence). On notera également 
le parfait lissage des persos, dont les 
évolutions dans les nouveaux décors sont 
souvent spectaculaires. En somme, Tekken 4 
va à coup sûr charmer les fans de la série, 

et Dieu sait s'ils sont nombreux. 

La VS Team a su brillamment exploiter 

la carte System 246 de Namco. 

Et ça, c'est important, car cette carte n'est 

re que la version arcade de la technologie 
PS2. On peut donc espérer que son 
adaptation bénéficie d'une réalisation 
quasiment identique (précisons que sa date 
de sortie au Japon est encore indéterminée). 
Fier de ses nombreuses innovations et 
d'environnements 3D fortement interactifs, 
Tekken 4 se présente comme le digne héritier 
d'une longue série à succès. 
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Pour.vaincre dans Tekken|4/vous devez. 
développer de'nouvellesitactiques. 


23 L'utilisation des murs etautres éléments 
dudécorest désormaisilaïclé dellalvictoire: 
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l'as Chaquelimpactest toujours prétexte 
à des'effets spéciaux. 
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Réalisation époustouflante, 
jouabilité au top, ambiance 
accrocheuse et innovations 
judicieuses, Virtua Fighter 4 s'impose 
comme LA nouvelle référence du jeu 
de combat 3D. Avec un tel 
programme, les salles d'arcade vont 
enfin retrouver le sourire ! 


Au terme d'une période de cinq ans 
d'attente, voici le quatrième volet de la série 
Virtua Fighter. Disponible depuis début août 

dans sa version définitive en arcade 

au Japon, ce nouveau jeu de baston en 3D) 
polygonale est bien la merveille dont on 
rêvait. Et ce ne sont pas les joueurs nippons 
qui nous contrediront : depuis les premiers: 
«location tests », réalisés au mois de mai, 
toutes les bornes VF4 disponibles sont sans 
cesse prises d'assaut ! Il y a bien longtemps 
que l’on n'avait vu un jeu de combat 
enflammer autant les foules en arcade. Les: 
raisons de ce lancement totalement réussi 
n'ont rien de bien mystérieux. Lisez ce qui 
suit, vous comprendrez tout de suite. 


LES RAISONS DE L'IVRESSE 


C'est en 1993 qu'a débuté l’ère des jeux del 
combat en 3D polygonale, avec l'introduction] 
de Virtua Fighter en arcade. Imaginée 

et réalisée par Yü Suzuki et sa prodigieusel 
équipe de l'AM2 (Sega), cette bombel 
d'innovation et de technique pose donc les 
bases d'un système de jeu que bon nombre! 
de séries ont repris avec plus où moins de 
succès. Lancé en 1995, Tekken n'est autre! 
que la réponse directe de Namco à Sega. 
Depuis, la lutte qui oppose VF à Tekken n'a! 
jamais vraiment baissé d'intensité, le sommet 
étant atteint aujourd'hui avec une sortie 
simultanée des quatrièmes volets de ces, 
séries en arcade au Japon, qui sera suivie 
dans les prochains mois par une nouvelle 
confrontation directe de ces deux 
programmes sur la même console, à savoir la! 
PS2. Jusqu'à présent, on peut constater quel 


VF a toujours eu beaucoup plus de succès 
que son concurrent dans la sphère de 
l'arcade, tandis que sur consoles, PS oblige, 
c'est Tekken qui a dominé. 


UN ENGOUEMENT SANS 
PRÉCÉDENT 


Passionnés par l'approche technique et 
créative propre à l'AM2, les joueurs nippons 
attendaient avec impatience l'arrivée de VF4. 

Et ceci expliquera sûrement le fait qu'ils se 
soient immédiatement rués sur les premières 
bornes disponibles. Cependant, s'ils avaient 
été déçus, on peut être certain qu'ils auraient 
vite quitté les meubles d'arcade couverts 
d'autocollants VF4 (phénomène qui, en 
revanche, semble se produire sur le Tekken 4 
de Namco). Mais ils ne l'ont pas fait. Au 
contraire. Ils sont captivés par ce nouveau VF. 
et ils le resteront longtemps. La première 
raison à cela est sans aucun doute la qualité 
technique de ce jeu qui tourne sur la 


Sortie au Japon : 


Visuels © SEGA-AM2 


Éditeur : 


Machine : 


surpuissante Naomi 2. Les persos offrent une 
qualité encore jamais vue, aussi bien dans 
leurs graphismes que dans leurs animations. 
Les expressions des visages, le rendu des 
vêtements, la richesse des textures, la 
splendeur des mouvements des persos sur 
les rings en 3D, tout est ahurissant de finesse 
et de beauté. À côté, même les persos 

de Shenmue sur DC ne font pas le poids. 
L'AM2 est passée à une étape nouvelle dans 
l'imagerie de synthèse interactive, et ça se 
sent ! Il faut ajouter à cela d'incroyables 
décors à la modélisation hyper-complexe, 
gavés d'animations ahurissantes (un des 
stages vous transporte sur un ring entouré de 
dizaines de spectateurs en 3D polygonale !) 

et de détails qui tuent, comme l'effet de la 
neige que les persos déplacent. 

en combattant | 


TECHNIQUEMENT BLUFFANT 


Et le fin du fin, ce sont les effets de lumière 
en temps réel, dont la gestion foudroyante 
laisse rêveur. Bref, l'évolution est 
prodigieuse, elle saute aux yeux à chaque 
instant et, croyez-nous, le jeu en mouvement. 
est infiniment plus impressionnant qu'en 
photo (et pourtant, même en photo, ça tue) ! 
Autre raison du succès de cette borne : 

son gameplay. La vitesse de jeu a été réglée. 
à la perfection : les coups vont vite, tout en 
laissant les mouvements des persos très 
lisibles. Les commandes sont revenues à la 
combinaison 3 boutons (poing, pied, 

garde) + joystick, et elles répondent. 
vraiment au quart de tour. Optimisées, les 
possibilités de déplacement sont plus 
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complexes, permettant, avec le joystick, 
d'éviter les coups adverses ou, via des 
combinaisons, d'attaquer tout en esquivant, 
voire d'anéantir la garde de votre opposant. 
En somme, les nouveaux systèmes sont 
nombreux ; pour être clair, on arrive à des 
commandes de jeu aussi confortables que 
dans VF2 (mais en bien plus étoffé), 
combinées à une qualité visuelle qui explose 
VF3. Face à tant de merveilles, il est normal 
que les joueurs nippons aient craqué (il en 
va de même pour nous, d’ailleurs). Mais ce 
n'est pas fini, car VF4 a encore d'autres 
arguments en acier trempé, lesquels lui 
donnent une dimension nouvelle en faisant 
naître une véritable communauté de jeu : 
l'Access Card et le VENet. Lisez l'encadré 

à leur sujet, et vous comprendrez que 

ces deux éléments inédits sont tout 
simplement géniaux |! 

Les inventeurs de la baston en 3D 
polygonale ont réussi leur nouveau pari : 
VF4 est sublime à tout point de vue. En 
attendant l'arrivée de son adaptation sur 
PS2, nous ne pouvons que vous conseiller 
de vous jeter sur sa version arcade dès son 
arrivée en Europe. Lei-Fei et Vanessa Lewis 
(les deux nouveaux persos), ainsi que les 
onze autres combattants jouables, vous 
feront passer des moments de plaisir intense. 
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Le nouvel habillage de l'écran est très 
propre et lisible. 


VF4 vous permet de faire connaissan- 
ce avec Vanessa. 


Autour du ring, des dizaines et des dizaines 
de spectateurs vous encouragent ! 


Tout est fin et détail 
des chaussures ! 
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prixnten finissent plus del 


chuter Intellse batpour 
ramener son P4 à un 

} niveautarifaire compétitif! 
| facelà AMD, tout en 
essayant de se 
débarrasserune fois 


pourtouteside saniPlIl 
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(quifaitencore de 
l'ombre aup‘titnouveau). 
Côté AMD”évidemment, 
oncontinuelà baisser dès 


qu'intel faitun nouvel 


effort.Résultat, Athlon 
1.83/GHzsera bientôt à 
860F environ, tandis que 
le P41,2GH7 avec lequel 


illrivalise/passe à 1,500 F 


Coup de balai 


l'efiasco Daikatana, 
habilement orchestré 

par John Romero, a 
finalement décidé/Eidos à 
réagir, d'autant queTom 
Halletson/Anachronox 
n'ontpas nonplus 
convaincu.Résultat des 
courses ‘hop, exitles 


deuxavec leurs équipes 


de développement. Seul 


reste le bureauid'Austin, 
quidéveloppe donc Deus 
Ex?/etlhief3, sousila 
houlette de Warren 
Spectoriqui, lui, tient 
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l'E2 Pécé 


Pas eu le temps de m'embêter pendant notre petit mois de vacances ! Déjà, j'en ai 


profité pour glander, et quand j'eus assez glandé, j'ai pu jouer à des tas de trucs. De 


temps à autre, j'ai mis ma GBA de côté pour m'essayer à Urban Terror, Operation 


Flashpoint et Startopia. Bonne rentrée les gars | 


<Les-jeuxPGdumois- 


Le Counter-Sirike Killer ? 


ÉDITEUR :!- (WWW.URBANTERROR.NET) +1 GENRE : MOD RÉALISTE POUR Q3 + Prix : GRATUIT 


a faisait un bail que je 
n'avais pas parlé d'un simple 
Mod dans cette rubrique. On 

D connaît tous Counter-Strike, 
S qui est parti de là. La ten- 

D dance étant toujours aux 
Mods réalistes, j'ai fait un petit tour, 
avec l'ami Caféine, de ce qui se faisait. 
Strike Force pour Unreal Tournament : 
bof. Côté Half-Life, le moteur com- 
mence à accuser sa vieillesse. Res- 
tait Quake 3 avec Urban Terror, qui en 
était à la bêta 2 (à l'heure où vous 
lirez ces lignes, on en sera avec un 
peu de chance à la 2.4). Et là, hum, 
comment dire : fantastique. Beaucoup 
plus beau qu'un CS (Q3 oblige), il est 
aussi bien plus « réaliste » : gestion 


be 


des impacts précise (poumon, foie, 
cœur, mains et même colonne verté- 
brale) et un taux de mortalité général 
beaucoup plus élevé. Pas question ici 
de faire le mariolle d’un bout à l’autre 
de la map, en se prenant une balle 
par-ci, une balle par-là, et de finir le 


round avec un chargeur dans le fon- 
dement, en cavalant avec ses otages. 
Même avec un kevlar, 4 impacts de 
M4 auront raison de n'importe qui. En 
outre, le gameplay d'UT adopte une 
formule très équilibrée. Plutôt que 
d'acheter son matos en fonction de 
ses performances et de celles de 
son équipe, tout le monde commence 
avec un certain nombre de « slots ». 
Arme primaire, arme secondaire, arme 
de poing, grenades et items. Suivant 
l'armement choisi, vous pourrez utili- 
ser plus ou moins d'items. En sacri- 
fiant votre arme secondaire, vous 
pourrez par exemple prendre des gre- 
nades et deux items (généralement, 
un kevlar et un silencieux). Si vous ne 
prenez pas de grenades, vous pouvez 
les remplacer par un item. On peut 
ainsi s'équiper avec des goggles, un 
kevlar, un casque, un silencieux, des 
munitions supplémentaires ou encore 
un médikit. Ah oui : la plupart des 
impacts vous feront gravement sai- 
gner : si vous ne bandez pas vos bles- 
sures, c'est la mort par hémorragie 
en quelques secondes. Autres argu- 
ments réalistes : le silencieux qui sup- 
prime aussi les flammes du canon, 
l'impossibilité d'utiliser votre arme 
pendant que vous grimpez une 
échelle, escaladez une paroi ou admi- 
nistrez les premiers soins, ou encore 
la gestion de la dispersion des tirs 
lorsque vous êtes en mouvement. Si 
vous tombez de trop haut, vos deux 
jambes seront grillées d'office, vous 
ralentissant considérablement en 
attendant que vous vous bandiez. 
Enfin, le jeu gère la fatigue générée 
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par un sprint ou des sauts répétés, 
vous rendant moins efficace au 
combat et surtout repérable (parce 
que vous soufflez comme un bœuf). 
Avec des modes de jeu variés, 
quoique traditionnels, des maps 
encore peu nombreuses mais vrai- 
ment réussies et une réalisation 
léchée jusque dans les menus et les 
outils pour chercher une partie (avec 
de quoi repérer les potes déjà enga- 
gés), UT, pourtant encore balbutiant, 
s'annonce déjà comme le nouveau 
grand Mod réaliste du moment, dont 
la gratuité n’enlève rien au profes- 
sionnalisme de ses auteurs. À jouer 
de toute urgence ! 


En attendant Hidden and Dangerous 2... 


ÉDITEUR : CODEMASTERS IGENREL: SIMULATEURIDEBIDASSEN- PRIX AS SOMFLENVIRON 


endant que je fraggais à tout 

} va sur Urban Terror, les 
autres guignols de la rédac, 

Willow, Kendy, Traz et Chris 

en tête, se sont mis au très 
immersif Operation Flashpoint. His- 
toire d'être de la fête un minimum, je 
suis donc allé l'acheter aussitôt, et 
après installation, le goût qui m'est 
resté dans la bouche est plutôt suave. 
Bon, à moins d'avoir une bécane de 
la mort avec une carte graphique qui 
gère au moins le T&L, c’est pas un 


canon de beauté, mais Operation Fla- 
shpoint joue sur un tout autre 
tableau : la simulation de bidasse 
grandeur nature. Et là-dessus, il est 
tout simplement le meilleur. Ambiance 
excellente, taille titanesque des maps 
(des dizaines de kilomètres carrés, il 
y en a pour des plombes pour les par- 
courir d’un bout à l’autre, à pied), réa- 
lisme du moteur physique et de la 
simulation en général, possibilité 
d'embarquer dans n'importe quel véhi- 
cule, civil ou non, gestion de la chaîne 


ÉDireur : ElDOS + GENRE : GESTION /. STRATÉGIE. + Prix : 300 F ENVIRON 


istoire de ne pas parler que 
| de guerre et d'armes à feu, 

mais surtout pour vous faire 
| découvrir un excellent jeu tout 

court, voici Startopia. Déve- 
loppé avec passion par Mucky Foot 
(Urban Chaos), ce jeu de gestion trans- 
cende le genre. Si vous étiez habitué, 
et pour cause, à des graphismes plutôt 
minimalistes, ici, vous allez être agréa- 
blement surpris. Startopia offre un 
moteur graphique particulièrement 
beau, doublé d'un moteur 3D qui ne 
se refuse pas l'affichage d'une cen- 
taine d’aliens aux animations hilarantes 
et fluides se baladant dans votre sta- 
tion. Le but du jeu : comme toujours, 


être le meilleur. Car le donut géant 
qui vous sert de territoire, vous le 
partagerez avec d’autres exploi- 
tants. Politique, commerce, guerre 
et autres ficelles habituelles seront 
disponibles pour vous permettre 
d'amasser le plus de thunes, de 
satisfaire les aliens qui auront élu 
domicile chez vous et surtout pour 
conquérir de nouvelles sections de 
la station et agrandir votre terri- 
toire, tôt ou tard aux dépens des 
autres exploitants. À la manière 
d'un Dungeon Keeper, il vous 
faudra mettre en place un certain 
nombre d'installations (recycleur 
de déchets, Lav-o-matic), pour que 
la population soit à l'aise. Tenir 
compte des différences raciales, 
des besoins de chacun autant que 
de leurs qualités naturelles et 
adopter une stratégie adéquate 
seront les qualités d'un bon admi- 
nistrateur. Avec un humour grin- 
çant, omniprésent, une interface 
bien pensée, un gameplay riche et 
intéressant, Startopia assure 
grave. 


de commandement, j'en passe et des 
meilleures. 11 suffit de ramper dans la 
boue d'une forêt dont chaque arbre 
est modélisé, masquant les soldats 
ennemis, pendant que des coups de 
feu crépitent convulsivement de part 
et d'autre de votre pauvre casque de 
troufion, pour ressentir toute la ten- 
sion du monde militaire en action. La 
campagne solo est composée de mis- 
sions intéressantes, variées et agréa- 
blement mises en scènes, et le mode 
Online donne une ampleur supplé- 
mentaire au jeu, tandis que l’en- 
semble se complète d'un éditeur de 
missions aux possibilités immenses, 
sur lequel planchent déjà Chris et 
Willow de toutes leurs forces en pré- 
vision de parties Internet à venir. Pour 
ceux qui cherchent l'immersion totale 
dans un conflit militaire réaliste, je 
vous le dis tout net : OF, c'est de la balle. 
D'ailleurs, si vous attendez H&D 2 pour 
voir Willow et Kendy dans une mare, 
sachez qu'entre-temps, eux ont décidé 
d'en squatter une dans OF... 


Microsoft libre 
Microsoftvientdelfaire 
ses premierspasidansile. 
monde del{opensource, 
alsavoindulcode ouvert 
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d'utilisationtest la/même” 
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d'com/{attention,ssitelen 
flash{seulement})pouriles 
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LE PLEIN DE SANTÉ ET DE MUNITIONS 


Pendant le jeu, faites la Pause, puis effectuez les 


JEU EST EN ALLEMAN lations onu 
LE JEU EST EN ALLEMAND manipul AIRES 
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DRE 4 


\AAAAH IGAFATDUBIEN DE 
RETROLER SES MARQUES . 


LE TRIP REVIVAL DE LA GBA 


Salut à toute la rédac ! 

Pour une fois, je ne m'aftarderai pas sur la phénoménalité de voire mag 
et je passerai directement à l'objet de cette missive. Je suis propriétaire 
de celte fabuleuse portable qu'est la GBA. La console elle-même est véri- 
fablement réussie, mais il faut avouer que de nombreux joueurs risquent 
d'être un peu déçus par les jeux à venir. Je m'explique : j'ai tout simple- 
ment peur que les futurs jeux sur GBA ne soient que des reprises d'anciens 
tirs qui tournaient sur NES ou SNES (par exemple : Mario, Final Fighf, Street 
Fighier, efc.). Pour les vieux briscards des jeux vidéo, c'est un peu frustrant 
de jouer et rejouer à des jeux que l'on connaît déjà par cœur. 


D'un autre côté, il ne faut pas oublier la vocation portable de la GBA. C'est 
un complément pour ceux qui jouent partout, elle n’a pas la prétention de 
remplir la même fonction qu’une console de salon. 


Le trip revival, c'est bien gentil, mais au bout d'un moment, on finit par 
se lasser. 


C’est possible en effet, mais pour le moment, en ce qui nous concerne, 
nous ne sommes pas lassés. d'autant que chacune de ces adap- 
tations GBA s'est enrichie, du même coup, de nouvelles choses (cir- 
cuits pour F-Zero, éléments de version postérieures pour le Street, 
eïc.). Et toutes ne sont pas des repompes : regarde Castelvania, qui 
est extraordinaire et propose une aventure tout à fait inédite. 


Alors, bien évidemment, Nintendo a toujours fait des reprises de ses jeux 
sur chacune de ses nouvelles consoles, mais avec assez de nouveau- 
tés à chaque fois pour en faire des jeux complètement différents niveau 
gameplay et à l'intérêt renouvelé (notamment avec le passage de la 
2D à la 3D pour Mario et Zelda). 


Certes. Mais n'oublions pas non plus que comme toute nouvelle 
machine, de nombreux développeurs préfèrent d’abord sortir des 
jeux qui ont déjà bien marché, sans trop modifier la formule, ne 
serait-ce que pour apprendre à maîtriser un minimum la bête, avant 
de se lancer dans des développements spécifiques. Gageons que 
d'ici quelque temps, ils prendront un peu plus de risques. 


En fait, j'ai peur que Nintendo tombe dans la facilité et perde son esprit 
d'innovation qui lui paraît si cher (rapport à l'E3). Mais bon, ce serait 
sans doute mal les connaître, ils nous ont déjà fait rêver plus d'une fois ! 


Même sur GameCube, le phénomène se reproduit une fois de 
plus avec le nouveau Smash Brothers, dont la seule réelle innovation 
au niveau gameplay réside dans le pas de côté. Nintendo a dit des 
choses extrêmement vraies pendant la conférence E3, mais ne per- 
dons pas de vue qu'entre dire et faire, il y a une marge. Beaucoup 
ont été impressionnés par leur prestation cette année, nous les pre- 
miers, mais il faut rester critique et ne pas tomber dans l’adoration 
pure et simple. Même si on leur fait confiance pour le moment ! 


Merci d'avoir pris le temps de lire cette lettre et bonne rentrée à tous ! 


Je t'en prie, c'était un plaisir. D'un autre côté, je suis payé pour ça. 


COURRIER DES LECTEURS 


Nous avons reçu une tonne de courrier, autant par e-mail que 
par écrit, après ce mois de vacances. Globalement, le dossier 


E3 vous a vi 


iblement bien renseignés, vu le faible nombre de 
questions à son propos ! Vous êtes nombreux à vous éclater 
sur GBA et à attendre, pleins d'angoisse et d’interrogations, 
la venue des nouvelles consoles. Eh bien nous aussi ! 


POUR LES DEMANDES DE STAGE : 
beaucoup@patience.org 


POUR LES QUESTIONS/PROBLÈMES 
D'ABONNEMENT : 


OU, Si ELLES SONT SÉRIEUSES : 
oscamps@hfp.fr 


JOYPAD - SERVICE ABONNEMENT 
BP 2 - 59178 Lille Cedex 9 


EN VRAC : La Truite demande combien, à notre avis, de générations de 
machines va-t-il falloir avant d'arriver à un photo-réalisme type Myst en 3D temps 
réel. Bonne question ! À notre avis, au frain où vont les choses, 2 ou 3, pas plus ! 
10 ou 15 ans donc... 


Cher magazine, ça serait bien si vous pouviez mettre mon annonce dans votre magazine 
car j'ai perdu de vue un ami frès cher, il aime beaucoup, comme moi, les jeux vidéo. 


Hop hop, je vais chercher mon costume de Jacques Pradel. Mais c'est exceptionnel, 
hein, c’est vraiment parce qu’on a bien ri ! 


{...) Voici l'annonce : « Recherche ami perdu qui s'appelle Bérenbergue Yann, âgé de 14 ans 
(le nom de famille n'est peut-être pas correctement écrit). » 
Je voudrais une réponse de sa pari ou de l'un de ses amis. Un indice : je suis le grand frère de Gaël. 


Je ne publierai pas tes coordonnées, crois-moi ça vaut mieux pour toi. Néanmoins, si tant 
est que cette opération de sauvetage improbable réussisse, il peut écrire à : « Courrier 
des Lecteurs, Joypad, 124 rue Danton, 92300 Levallois-Perret » ou par mail à : redac- 
pad@club-internet.fr, nous transmettrons.… 


Wentziger AmGud (Bo 


ANGEL ET SON VÉLO 


Salut Joypad. Déjà, bravo pour la couverture du 110, l'image avec Yuna est vraiment super- 
be. Je vous lis depuis peu de temps (numéro 104) et j'apprécie beaucoup votre mag (...). 
Passons aux questions : 


1) L'auteur des petits dessins des rubriques Astuces et Courrier ne serait-il pas votre PiXX (Pierre 
Le Pivain) ? 


Perdu ! Noire PiXX continue à illustrer certaines rubriques du magazine, mais tu viens de 
citer les deux seules dans lesquelles il n‘intervient pas ! En effet, les rubriques Co rier, 
News et Astuces sont illustrées par Didier Couly, que certains d’entre vous ont déjà pu 
apprécier chez nos confrères de Joystick. 


2) Un ami m'a parlé d'une chaîne Joystick/Joypad à venir sur le câble. Seulement, avec fout 
le boulot que vous avez et votre soutien à Game One (Gollum qui vient présenter la GBA ei 
les remerciements à Joypad à la fin des émissions), cela me semble bizarre. Alors, info ou 
intox ? 


info ! Mais comme lu le dis si bien, on a tellement de boulot et de trucs dans les tiroirs 
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= 
ANGEL ET SON VÉLO (sure) 


que pour le moment, on ne peut pas en parler. En tout cas, ce ne 
sera pas une « Game One like ». 


3) La photo d'Angel sur un BMX (N° 109 page 145) en train de descendre 
une barre de fer ne serait-elle pas un « fake » ? Angel ayant démenti pra- 
fiquer le BMX et la phofo ayant l'air d'avoir été trafiquée.… 


Le problème avec Angel, c’est sa modestie. Il dément du bout des 
lèvres, maïs si tu lis attentivement ce numéro, tu verras qu’il ne refu- 
se plus les lauriers de la gloire. Quant à l'aspect trafiqué, il faut aussi 
savoir que la morphologie d’Angel, partici re, donne parfois des 
résultats intéressants lorsqu'elle est immortalisée sur la pellicule. 


De plus, je pense qu'on regarde ce que l'on fait lors d'une descente 
comme celle là, et non pas l'objectif de l'appareil photo. 


Oui, en général. Mais là encore, le facteur « poseur » compte. 
Apprendre à regarder l'objectif en pleine figure, c’est la base. Enfin, 
grâce à ses racines hispaniques, Angel a débuté une carrière en 
corrida qui aurait pu être brillante, lui apprenant à développer son 
équilibre et ses réflexes. Le manque de frissons l’a ensuite conduit au 
rodéo, où il a renforcé cette maîtrise du regard qui tue en situation 
difficile. C’est chez nous qu'il a finalement échoué, ne trouvant pas 
d'activité plus méritoire que de sauver le monde des invasions alien 
3 ou 4 fois par jour. 


Pour finir je trouve que le style gothique d'Angel n'est pas très compatible 
avec le style skater ou gars qui fait du BMX. 


Toujours à la pointe de la mode, Angel essaie justement d'imposer 
un nouveau type de look et d’atlitude, tout dans l'anachronisme et 
le paradoxe, qu'il nomme lui-même « le skate-Goth ». Il est naturel 
qu'au départ, cela choque, mais comme avec tous les précurseurs, 
les générations futures le regarderont bientôt avec un œil empli d’ad- 
miration. 


EN VRAC : Yani demande si un casque pour parler avec 
ses potes en réseau sur Xbox est prévu. La réponse est oui. 


Dave de Keyser, alias The Senile Author, continue ! On adore ! 


redacpad@clu 


La rédaction 
jchieze@hfp.fr + Chris : 
Karine : [mailez à redacpad@clubinternet.fr, ce sera transmis) + Angel : adavila@hfp.fr + Julo : jhubert@hfp.fr * 

Joypad, Courrier des lecteurs + 124, rue Danton + TSA 51004 » 92538 Levallois-Perret Cedex 


Greg : ghellot@hfp.fr + Gollum : 


« L'ANT 


ISME 


J'ai été un peu déçu de l'article sur l'E3 
concernant la Xbox. Elle a été mal présen- 
tée lors de ce salon et on dirait qu'ils vous 
ont payé pour dire que ça n'était pas si 
grave que cela. Je sais que c'est pas voire 
genre mais je ne comprends pas comment 
l'ensemble des divers médias (magazines, 
sites Internet, etc.) s'accordent à dire que 
Microsoft s'est planté grave, et bien que vous 
le reconnaissiez, vous les défendez. 


En effet, enterrer une console qui n'est 
même pas sorlie, alors que personne n’a 
encore joué à une seule version définiti- 
ve, me paraît d’une part puéril, d'autre 
part dangereux, et pour finir, puisque tu 
évoques le reste des médias, je ne peux 
pas oublier que c’est aussi eux qui onten 
chœur répété pendant des mois 

« Attendez la PS2, n'achetez pas la 
Dreamcast » et ont donc contribué à sa 
mort prématurée (même s'il est évident 
que Sega a fait des erreurs tout seul 
comme un grand). En outre, rares sont 
ceux qui ont pu voir tourner certains des 
jeux qui sont prévus pour bien plus tard, 
et qui valident bien plus ce qu'une conso- 
le est capable de faire que ceux déve- 
loppés pour la sortie de la machine. 


On dirait que vous voulez rester dans l'ère 
des jeux avec des remakes non-stop. 


Oh que non, et crois-moi, lorsque nous 
discutons avec des gens comme Ed Fries 
ou Jay Allard, ce que nous soulevons en 
premier concerne justement l'identité 
des développements sur Xbox et la 
façon dont ils vont permettre à Microsoft 
de se démarquer. Et puis, comme nous 
lavons déjà dit également, il n’y a pas 
forcément de mal à refaire quelque 
chose de bien. 


À partir du moment où Bill Gates veut impo- 
ser sa console en vendant un maximum et 
en se foutant des jeux, je suis désolé, mais il 
n'a pas sa place auprès de vrais joueurs 
comme vous et nous. 


Bill Gates n’a en effet pas grand-chose à 
faire chez nous. Mais sache que son 
implication dans le projet Xbox est 
proche du zéro absolu. Justement, ce qui 
nous empêche également de îuer pré- 
maturément la Xbox, c'est que ceux qui 
s'en occupent vraiment (Ed Fries et Jay 
Allard) sont des gamers. Ed Fries a com- 
mencé en développant le mythique 
Frogger (l'original) ; par ailleurs, la der- 
nière fois que nous lui avons parlé, il 
jouait à Skies of Arcadia sur DC. Allard 
ressemble plus au gamer façon USA et ne 
jure que par Tony Hawk, mais quoi qu'il 
en soit, ils connaissent le monde du jeu. 


Je vous assure, je ne suis pas un pro-Sega- 
Sony-Nintendo mais je sais que si la Xbox 
s'impose, on connaîtra vite une période de 
crise vidéoludique. 


Pour le moment, elle n'a pas les argu- 
ments pour s'imposer et, en outre, 


BO From : Amed Mrabet + To : redacpad@club-internet.fr 
Subject : Joypad vs GameCube/Xbox/PS2... 


comme nous l'avons écrit dans le 
dossier E3, les autres ont aussi des 
choses intéressantes à proposer. 
Beaucoup. Et ce sont là tes pré- 
dictions à toi : je ne vois pas pour- 
quoi ce serait une crise vidéo- 
ludique, bien au contraire (si elle 
s'imposait, tous développeraient 
dessus, augmentant la concurren- 
ce pour ce même standard : du 
tout bon). 


Je vous assure qu'il y a peu, je cas- 
sais de la PS2 à juste titre et mainte- 
nant - hélas, trois fois hélas - je dois 
attendre la GameCube pour jouer à 
nouveau à de vrais jeux. 


Si pour toi, jouer à la suite de Smash Bros, 
c’est plus jouer à un vrai jeu qu'avec un 
titre Xbox, fort bien. Pour nous, pas. 
Nintendo n’est pas tout blanc non plus, et 
même si en effet ils ont un très bon line-up 
de sortie, ce ne sont pas les seuls à faire 
des « vrais jeux » ! Et puis tu cassais la 
PS2, nous cassions la PS2, mais il est 
temps de se rendre à l'évidence, il va y 
avoir de très bons « vrais » jeux sur cette 
console, et il y en aura aussi sur Xbox (de 
même que des bouses). 


Cela dit, ça ne m'empêchera pas d'ache- 
ter Joypad, mais n'hésitez pas à casser le ou 
les constructeurs qui veulent changer nos 
habitudes. 


Je ne pense pas que Microsoft veuille 
changer nos habitudes. Au contraire, je 
trouve même qu'ils ne veulent pas assez 
le faire ! Pour le moment, nous les criti- 
quons plutôt parce qu'ils se concentrent 
sur des genres auxquels nous sommes 
habitués. L'immobilisme n'est certaine- 
ment pas vecteur de qualité, il faut le 
savoir, T'inquiète pas, si la Xbox ne four- 
nit pas ce que nous en attendons, elle 
essuiera notre colère comme la PS2 
avant elle ! 

Une console, une vraie, ça sert à jouer 
(Dreamcast et j'espère la GameCube). La 
PlayStation 2 bénéficie pour le moment de 
l'absence de concurrence sérieuse, mais 
elle ne mérite pas le succès qu'elle connaît 
aujourd'hui: 


Note que son succès est relatif, en ce qui 
concerne les ventes de jeux. 


Quant à Microsoft qui pense que fout le 
monde est beau, tout le monde est gentil, 
il n'a rien à faire dans notre univers. 


Je préfère quelqu'un qui sait reconnaître 
les qualités de ses « adversaires » que 
celui qui se dit être le meilleur. 


{...} Si Microsoft propose des jeux meilleurs 
que sur GameCube, j'irai chez eux à Seatlle, 
me faire pardonner tout nu devant Bill (.) 


Je ne pense pas que la Xbox fournira de 
meilleurs jeux que la GameCube, je pense 
qu'elle fournira de bons jeux, différents. 
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Histoires de triomphes chinois 
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RICH’S CUP : 
AMECRAND DÉFI 


FRANCIS FORD COPPOLA présene — 


AÉFIEZ- Vous. 
JE VOS LECTEURS... 


voir avec délectation 


En vente chez votre marchand de journaux 


Joypat 


Toute l’année, les braves gars de la rédac se sur- 
passent pour faire des conneries, histoire de rem- 
plir cette rubrique. Pendant les vacances, en 
revanche, c’est relâche et ça devient pire que tout ! 
Un petit résumé de ce que chacun d’entre eux 
a bien voulu laisser échapper de ce mois oisif. 


Depuis une semaine, Gollum et deux 
copines foutent le dawa dans sa mai- 
son de campagne. Tous les soirs entre 3 
et 4 heures du mat, c'est zou dans la 
piscine, le tout éclairé par la pleine lune 
et quelques candélabres. Petit détail 
anodin, histoire de contribuer à l'am- 
biance, la petite troupe hystérique met 
de la musique à fond dans la maison et 
ouvre toutes les fenêtres afin de l'en- 
tendre de la piscine. Résultat, le dernier 
jour, une voix cinglante s'élève à l'autre 
bout du champ : « ‘Tain, c’est pas fini 
c'te merdier, bande de connards ! » 
Tout le monde opérera un repli straté- 
gique, on ne sait jarnais, les paysans ont 
peut-être la gâchette facile. 


Au Japon, Greg se rend à TBS, une chaf- 
ne de télévision japonaise, pour assister 
à l'enregistrement de l'émission d’un 
pote. Là, on lui présente les deux invi- 
tées, deux « idols » de 15 et 16 ans, au 
visage si particulier des vedettes japo- 
naises mignonnes et sans cervelle. 


I! pense donc avoir deux ravissantes 
idiotes en face de lui. Vingt minutes plus 
tard, la plus jeune des deux continue à 
expliquer le milieu des agences et la 
situation économique du disque au 
Japon à un Greg qui n'en revient pas. 


Arrivant à la campagne sans moyen de 
transport, le très urbain Gollum décide 
d'appeler un taxi pour se rendre au 
supermarché du coin (genre 4 kilo- 
mètres plus loin). Sur place, tous les 
locaux en casquette Ricard le dévisa- 
geront sans trop comprendre qui peut 
bien venir faire ses courses en tacos. 
C'est ça, la « parisian touch ».… 


Au Japon, Aruno sort de chez le coiffeur 
avec Greg. Il est temps pour eux d'aller 
faire quelques parties de Virtua Fighter 
4 dans la salle d'arcade du coin, 
Bonheur, sur une table, sont disponibles 
des prospectus avec les coups spéciaux, 
au recto bleu et verso marron. Certains 
sont posés côté bleu et d'autres côté 
marron. Aruno, trop content de la trou- 
vaille, s'empare de deux prospectus, 
pensant que les feuilles marron et les 
feuilles bleues sont deux prospectus dif- 
férents. Greg : « Tu prends deux fois les 
mêmes, là ! » Aruno, visiblement dans 
l'espace, pense que Greg se trompe en 
prenant deux fois les mêmes feuilles. 


De retour à la maison d'Aruno, les deux 
compères se remettent au travail quand 
tout à coup, Aruno se rend compte qu'il 
a perdu un prospectus. « Mais je com- 
prends pas, j'ai les deux mêmes ! » Greg 
lui tend les deux siens, côté verso : « Tu 
veux parler de ça ? » Aruno n'en revient 
pas et pense à un tour de magie. 


Toute la rédac est devant Qui Veut 
Gagner des Millions ?, le jeu. Après 
Gollum, qui a supra hésité devant une 
question dont le libellé était : « Quel est 
le nom des haricots que l'on mange en 
entier ? », voilà Kendy qui ne sait pas 
comment se nomme un défilé de chars 
fleuris. Gollum, le dernier à être éliminé, 
échouera lamentablement à la ques- 
tion à 300 000 francs, en se trompant 
sur : « Quel est le nom de la pâte de 
coing ? » Supeeeer les questions ! 


AU Japon, le téléphone de Greg sonne 
LL # Mn'allo ? » « Ouais Greg c'est Traz, je 


te réveille connard ? » « Euh ouais, ah 
merde je me suis endormi ! » « Quoi, quel 
le heure il est ? » « Non, non, t'inquiète 
pas, il est que 18 heures 30. En fait, je 
m'étais ris sur Final Fantasy X mais là, y 
a un passage qu'est trop chiant, » 


Dans un petit bar de la capitale, Julo. 
Angel et Kendy refont le monde. Après 
avoir bu un Monaco, Kendy, qui ne tient 
décidément pas l'alcool, s'est mis à phi- 
losopher façon Jean-Claude Van 
Damme. Saluons la présence d'esprit 
d'Angel, qui a immédiatement sorti son 
Psion pour immortaliser en direct les 
pensées de notre tatoué. Morceaux 
choisis : « Je ne veux pas être préten- 
tieux, mais je ne pense pas comme les 
autres | » 


La série continue... Kendy : « Je suis 
désolé pour vous si vous ne savez pas où 
vous allez ! » « Mes tatouages ne seront 
pas démodés dans 20 ans ! Et vous 
savez pourquoi ? Parce que moi j'ai une 
vision globale de mon existence | » 


Kendy : « J'ai déjà programmé toute 
ma vie. Par exemple, tu vois, quand je 
serai vieux, ben j'irai vivre dans le Sud et 
je serai tatoueur ! » 


Kendy encore, qui n'a toujours pas des- 
saoulé : « Les dragons traditionnels, c'est 
comme Jésus sur sa croix, ce sera jamais 
démodé ! » 


Willow parlant de l'héroïne de Code : 
Veronica : « Mais elle a des culottes de 


cheval ! » 
l | 


Willow aperçoit RaHaN qui vient d'arriver : 
« Ah RaHaN j'ai rêvé de toi, c'était top ! Je 
me suis réveillé ce matin, je suis allé pisser 
et je me suis dit, ‘tain c'est trop puissant ! 
En fait on était des agents des Forces 
Spéciales et avec Kendy on se transfor- 
mait en loup-garou, c'était mortel ! » 


Conversation très pertinente sur le ciné- 
ma à la cantine. Greg : « Je me deman- 
de quand même qui peut bien aimer 
Independence Day? » Angel : « Ah ben 
c'est con, Aymeric (ancien du 3615 
Joypad) il adore ! » Greg qui n'a rien 
compris : « Roland Emmerich ? » Éclat 
de rire général. 


La discussion continue. Greg leur racon- 
te les élections japonaises. Gollum : 
« C'est trop puissant, Koizumi, le premier 


ministre japonais, || ressemble à 
Beethoven ! » Willow. sur le ton de la plai- 
santerie : « Beethoven le chien ? » Gollum, 
super sérieux : « Non, non, le musicien | » 


Willow raconte sa soirée à Greg. « On est 
allé dans un tout petit resto brésilien avec 
juste un cuisinier et un serveur. Et c'était 
trop puissant ! Le serveur était complè- 
tement bourré, il parlait comme une 
folle. Quand une nana voulait lui parler, 
il disait « Na na na, excusez-moi ta gueu- 
le ! » À un moment, j'ai voulu comman- 
der, il m'a dit : « Jé pran la commande 
si tou me montré ton nombril. » C'était 
trop fort, après il a attrapé le torse d'un 
client tout gêné et il lui a dit : « Toit'as 
des bons nichons, toi ! » J'étais mort de 
rire ! C'est trop mortel faut qu'on y aille, 
on va se marrer ! » Greg ironique : 
« Parles-en aux autres, ils vont adorer ! » 
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